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RESUMEN:

El objeto de esta tesis es el libro entendido como juguete, es decir, como objeto para interactuar de forma
ludica con él. Se ha realizado una clasificacion de las distintas tipologias de libros-juguete, atendiendo a
su morfologia, tecnologias implicadas y finalidad. También se han analizado los diversos recursos que
concurren en ellos para provocar la interaccion con el usuario. Dicha interaccion se produce a tres niveles,
gue se conjugan entre si y dan lugar a distintas férmulas de participacion: el fisico-motriz, el sensorial y el
intelectivo.

El primer rasgo definitorio de los libros para jugar es su caracter multidisciplinar: la convergencia de
recursos procedentes de numerosos ambitos. Esta cualidad hace del libro un objeto donde se ponen a
prueba su versatilidad estructural y su capacidad para la generacion de espacios creativos, tanto reales
como conceptuales, y donde destacan sus cualidades objetuales y sensoriales.

El conjunto de interrelaciones que pueden producirse, derivadas de ese caracter multidisciplinar y la
diversidad de transformaciones formales que pueden operarse en el libro, hacen imprescindible la inter-
vencion del disefio como factor vertebrador y coordinador de todos los recursos y factores concurrentes.
El libro-juguete se entiende, asi, como un proyecto en el que deben articularse, en el espacio-tiempo de la
interaccion ludica, diversos cddigos formales y semanticos procedentes de terrenos como la literatura, la
ilustracion, el disefio grafico y editorial y el disefio de producto.

RESUM:

L'objecte d'aquesta tesi és el llibre entés com a joguet, és a dir, com a objecte per a interactuar-hi de forma
ludica. S'ha realitzat una classificacid de les distintes tipologies de llibresjoguet, atenent a la seua morfo-
logia, tecnologies implicades i finalitat. També s'han analitzat els diversos recursos que hi concorren per a
provocar la interaccié amb l'usuari. Esta interaccio es produix a tres nivells, que es conjuguen entre si i
donen lloc a distintes formules de participacio: el fisicomotriu, el sensorial i I'intel-lectiu.

El primer tret definitori dels Ilibres per a jugar és el seu caracter multidisciplinari: la convergéncia de
recursos procedents de nombrosos ambits. Esta qualitat fa del llibre un objecte on es posen a prova la
seua versatilitat estructural i la seua capacitat per a la generacié d'espais creatius, tant reals com concep-
tuals, i on destaquen les seues qualitats objetuales i sensorials.

El conjunt d'interrelacions que poden produir-se, derivades d'eixe caracter multidisciplinari i la diver-
sitat de transformacions formals que poden operar-se en el llibre, fan imprescindible la intervencio del
disseny com a factor vertebrador i coordinador de tots els recursos i factors concurrents. El llibrejoguet
s'entén, aixi, com un projecte en qué han d'articular-se, en I'espai-temps de la interaccié I0dica, diversos
codis formals i semantics procedents de terrenys com la literatura, la il-lustracio, el disseny grafic i edito-
rial i el disseny de producte.

ABSTRACT:

The topic of this thesis is the book understood as a toy, that is, a ludic object to interact with. A classifica-
tion of the different typologies of book-toy is made according to the morphology, the techniques involved
and the finality. In addition, the diverse resources that concur within books and serve to incite user inter-
action are analyzed. Interaction takes place on three levels, which may be combined, resulting in different
methods of participation: physical-motor, sensory and intellective.

The first distinctive characteristic of the book as a plaything is its multidisciplinary nature: resources
originating from numerous fields converge. This attribute makes the book an object whose structural
versatility can be tested, as well as its capacity to generate creative spaces, either real or conceptual. Both
its objectual characteristics and its sensory qualities are emphasized.

The set of interrelations that can be produced by a book, deriving from the multidisciplinary nature
and the diversity of its potential physical transformations, make its design essential. Style is the
vertebrating factor, the coordinator of all convergent resources and formal aspects. The book-toy can thus
be seen as a project articulating, in the playful space-time of interaction, diverse semantic codes from
fields such as literature, illustration, graphic design, edition, and product design.



Definir el libro como un "juguete” no significa
en absoluto faltarle al respeto, sino sacarlo de
la biblioteca para lanzarlo en medio de la vida.

GIANNI RODARI
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|. INTRODUCCION.

1.1. Ambito y limites del estudio.

El tema de esta tesis es el libro entendido como juguete, es decir, como un objeto que se utiliza
para jugar. El concepto de libro-juguete no es nuevo. Surgié en el siglo XIX dentro del sector
editorial dedicado a la literatura infantil y juvenil', y desde entonces su sentido original se ha
mantenido estable.

Sin embargo, tanto durante el siglo XX como en el tiempo transcurrido del XXI, los cambios
producidos en el mundo editorial y en el del ocio, han incidido directamente en su evolucion.
Obviamente, estos &mbitos han evolucionado también, influidos por los cambios en las esferas
social, cultural y tecnolégica.

Al hablar en la actualidad de libros para jugar, ya no podemos referirnos nicamente a los
gue cuentan con algun sistema de accionamiento manual, como aquellos primeros del siglo
XIX, sino que hemos de incluir un amplio espectro de modalidades, desde las que se mantienen
fieles a la tradicion hasta las ultimas aplicaciones para soportes electrénicos, pasando por toda
una serie de formas mixtas entre libro y juguete; y sin olvidar que también el arte ha entrado a
participar en su concepcion y disefio.

Por tanto, al intentar una aproximacién al concepto de libro-juguete, debemos hacerlo desde
tres sectores productivos distintos: el editorial, el juguetero y el de los dispositivos electrénicos,
ademas del dmbito artistico (Fig. 1).

AMBITO EDITORIAL

4

LIBRO-JUGUETE SECTORJUGUETERO

y

APLICACIONES ELECTRONICAS

Fig. 1: Sectores productivos del libro-juguete.

Estos sectores presentan entre si numerosas diferencias; sin embargo, también son muchos
los vinculos que mantienen, a raiz de su implicacién en areas comunes, como la literatura, el
ocio, el arte y la educacion. De ellos, el electronico, el Gltimo en aparecer, ha sido el mas versa-
til y revolucionario, pues estd produciendo transformaciones radicales en los modos de concebir
tanto el libro como el juguete.

En cuanto a éstos, aunque ambos mantienen sus rasgos esenciales por separado, su confluen-
cia en el libro-juguete ha propiciado un sinfin de posibilidades de hibridacion. De manera que

! "Hacia 1800 Thomas Dean fundé en Londres la editorial Dean &Son, la primera dedicada a la produccion a gran escala de lo que
ellos denominaron "toy-book" (libro-juguete). En 1847, su hijo George se hizo cargo de la editorial que abri6 talleres de produccién
con artistas y artesanos que crearon numerosos libros, entre los que destaca una serie de cuentos de hadas y aventuras publicadas
hacia 1856 bajo el titulo New Scenic Books.", Gutiérrez Bafios, Alvaro, "El libro mévil y desplegable” (cat. exp), Valencia, Bibliote-
ca Valenciana, 2007, p.13.



hoy podemos encontrar libros-juguete procedentes tanto de un sector productivo como de otro,
asi como del terreno del libro de artista y del &mbito electronico.

Esto ha sido posible gracias a la flexibilidad en la creacion del producto por parte de las em-
presas, que ha venido propiciada y sustentada por los avances tecnoldgicos en los terrenos de
los materiales y las técnicas productivas, y sobre todo en el digital, desde el que se vislumbran
tantas posibilidades a nivel técnico y conceptual, que forzosamente la ruptura de fronteras entre
los sectores tradicionales del libro y el juguete tenia que producirse.

Desde esta perspectiva, el panorama del libro-juguete se presenta extenso y dificil de acotar.
De ahi que el factor fundamental para poder definirlo, no sea tanto la forma en que se nos pre-
senta como el conjunto de cualidades intrinsecas al acto esencial que propicia: el juego. Y de
entre esas cualidades, la principal para nuestro estudio es la interactividad.

Sin embargo, se hace preciso matizar este concepto, que puede tener diversas acepciones.
Entendemos por interaccion el vinculo que se establece entre dos 0 mas agentes que participan
en una experiencia y a partir del cual se activa un sistema de estimulo-respuesta que puede estar,
0 no, codificado. Interactuar significa ofrecer una respuesta a una fuente emisora de sefiales.

En el ambito del software de ordenadores y del disefio de dispositivos electrénicos, el térmi-
no interactividad esté ligado al de interface, y su acepcion no ofrece dudas en cuanto al tipo de
vinculo Hombre-Méaquina. Sin embargo, desde un punto de vista general, podemos decir que la
interaccion se produce siempre que entramos en contacto con cualquier objeto o fendmeno del
entorno susceptible de producir una respuesta en nosotros’.

Y es este concepto genérico y abierto el que aqui nos interesa, al acercarnos al libro-juguete

como un agente propiciador del juego, en el sentido mas amplio de la palabra.
Ahora bien, desde nuestro enfoque, es necesario precisar algo mas el término interaccion. La
respuesta o la actitud adoptada por un usuario frente a un objeto, producto o estimulo, no siem-
pre comporta los mismos rasgos. Podriamos establecer diversos tipos de interaccion, y dentro de
ellos, distintos grados o niveles de intensidad, en virtud de la mayor o menor implicacién inte-
lectual, emocional o fisica de las personas.

Resulta obvio que, de acuerdo a la definicion dada, el juguete es un objeto plenamente inter-
activo, y en la relacion del usuario con él pueden producirse los tres tipos de interactividad
mencionados. De hecho, cabria decir que es imposible que alguno de ellos se dé en exclusivi-
dad. Mas bien, siempre estan presentes los tres, en distinta medida. Pero si hemos de destacar
los aspectos dominantes en el juguete, éstos serian el emocional y el fisico, por cuanto un jugue-
te es un soporte material para jugar. Y la respuesta a éste ha de implicar una accion fisica, por
leve que sea, condicionada por el estimulo que ofrece y a su vez condicionante del posterior
desarrollo de la relacion juguete-usuario.

No puede decirse lo mismo del juego, que €s en si una estructura mental, una idea en torno a
la que se articulan una serie de reglas, principios o actitudes, que no necesita necesariamente de
un soporte fisico para llevarse a cabo. Y por lo tanto, la accién fisica puede no estar presente o
ser poco relevante para su desarrollo®.

El caso del libro, contemplado en su generalidad, es algo mas complejo. EI modelo de inter-
accion que plantea, a través de la lectura, es, en primer término, de tipo intelectual, pues resulta

2 La interaccion entre objeto y usuario representa una de las cuestiones fundamentales en las investigaciones orientadas a la optimi-
zacion del uso de los productos. El Disefio de Interaccion se ocupa precisamente del estudio experimental de esa relacién con el fin
de alcanzar la experiencia satisfactoria de las personas. para ello se sirve del marco que le ofrece la Psicologia Cognitiva, de la cual
es un referente mundial el profesor Donald A. Norman (Estados Unidos, 1935), en cuya obra The Design of Everyday Thing
(EEUU, Basic Book, 1988) trata de los aspectos cognitivos implicados en el disefio de productos que pueden ayudar a mejorar su
usabilidad.

3 "El juego es un sistema, una accion que se lleva a cabo de acuerdo con ciertas reglas, en un espacio determinado y, con frecuencia,
en un tiempo establecido también, en tanto que el juguete es, ante todo, un objeto que el nifio usa...", José Corredor-Matheos, El
juguete en Espafia, p. 11.



preciso descodificar el lenguaje para la comprension del texto*; y en segundo término, es emo-
cional, una vez comprendido el contenido del texto. La interaccion fisica es sobre todo operati-
va, pues se cifie al acto de pasar las paginas y no tiene, a priori, ninguna participacién en el pro-
ceso de lectura (Fig.2).

INTELECTUAL
LIBRO
INTERACTIVIDAD EMOCIONAL
JUGUETE
FiSICA

Fig. 2: Modelos de interaccion en el libro y el juguete.

Sin embargo, el libro presenta toda una serie de matices por lo que respecta a sus cualidades
interactivas. No se trata de un objeto con un carécter especifico destinado a satisfacer una sola
necesidad. La relacién del usuario con él no es, por tanto, Gnica ni uniforme. El libro es un pro-
ducto cultural arraigado en todas las civilizaciones humanas, que ofrece soporte a muy diversos
contenidos y que tiene distintas funciones. De ahi que, a la hora de establecer los niveles de
interactividad que puede presentar, hemos de ser prudentes y atender, para hacer una valoracion,
a los contenidos que ofrece, a su intencionalidad y al contexto en que surge.

El libro participa en todos los ambitos esenciales que conforman nuestro bagaje como seres
humanos. En palabras del profesor Mariano Yela’:

A su través podemos entrar en didlogo con la memoria de la humanidad, convivir con los otros,
proximos y lejanos, y participar de las posibilidades que entre todos han logrado, para que cada uno
pueda mas plenamente encontrarse y apropiarse el mundo en que los hombres viven, las obras que en
el mundo hacen, los componentes y mecanismos de su accion, su misma individualidad biopsiquica y
la conciencia de su interdependencia y solidaridad.®

El libro esta presente en nuestras formas de relacién socio-cultural, y entre ellas figura el
juego. Por tanto, que el juego penetre en el libro y se sirva de éste como agente mediador es una
expresion natural.

Pero, como ya se ha dicho, la existencia del juego no precisa obligatoriamente de un juguete,
y por tanto, tampoco su presencia en el libro comporta de manera taxativa que éste sea un agen-
te necesario para el juego. Dicho de otra manera, el binomio libro-juego no es equivalente al de
libro-juguete, ya que el juguete si tiene unas cualidades materiales determinadas. Mientras el
juego es una conceptualizacion, el juguete es un objeto.

“"Se concibe la lectura como una tarea que lleva implicitas una serie de actividades cognitivas, que suponen la puesta en marcha de
conocimientos previos activados por la lectura y que actlian como marco referencial donde se irdn insertando los nuevos aprendiza-
jes que despierte el texto y el acto lector, como una actividad dinamica de interaccion del sujeto con el texto", Elisa Larrafiaga,
Santiago Yubero y Pedro C. Cerrillo, "El valor de la lectura. Un anélisis de la imagen social del lector", en Valores y lectura. Estu-
dios multidisciplinares, p. 21.

¥ Mariano Yela Granizo (1921-1994) fue psicélogo, filésofo y catedrético de la Universidad Complutense de Madrid. También
perteneci6 a la Real Academia de Ciencias Morales y Politicas.

¢ Mariano Yela, "El libro y la formacién de la individualidad", en VVVAA, La cultura del libro, al cuidado de Fernando Léazaro
Carreter, Madrid, Ediciones Pirdmide, S.A., 1983, p.114



De tal manera, al centrar nuestro estudio en el libro-juguete, partimos de la consideracion del
libro como un juguete, es decir, como el objeto principal del juego sin el cual éste no puede
llevarse a cabo. Las caracteristicas del juego y sus peculiaridades se conforman en torno al libro
y el usuario debe interactuar con éste para jugar. Sobre el objeto-libro se articulan las formas
ladico-narrativas y los aspectos semanticos del juego.

Sin embargo, al destacar el carécter objetual del libro-juguete, se plantean algunas cuestiones
que afectan directamente a nuestro tema, como la desmaterializacion del libro, el surgimiento de
los nuevos soportes electronicos para la lectura’ y para el juego o la incorporacion de la virtuali-
dad al mundo del juguete, como los objetos de la realidad aumentada.

Todo ello nos lleva a reflexionar sobre la definicién del libro como juguete y sobre los mo-
delos de interactividad que puede ofrecer al usuario. La inmersion de las nuevas tecnologias en
los sectores editorial y juguetero y las radicales transformaciones que estdn produciendo en
ellos, afectando a la esencia misma de sus sefias de identidad, nos obligan a incluir dentro de
nuestro estudio también a las nuevas formas digitales y a considerar el objeto-libro y el objeto-
juguete en su dimension virtual. De lo contrario, correriamos el riesgo de ofrecer una vision
incompleta y poco veraz sobre el tema.

Una vez determinado el concepto de libro-juguete y los aspectos que le definen, debemos
especificar los tipos de libro que conforman el marco de nuestro estudio asi como los limites del
mismo (Fig. 3). Previamente, hay que sefialar que la definicion y especificacion de dichos tipos
responden a una funcion clarificadora, ya que, en la préactica, las caracteristicas atribuibles a
cada uno de ellos pueden presentarse, en muchos casos, combinadas con otras.

TIPOLOGIAS e IIBROS PARA JUGAR 3  RECURSOS

T

INTERACTIVIDAD FISICA

LIBROS SENSORIALES

LIBROS MOVILES Y DESPLEGALBES

LIBROS DE ACTIVIDADES
LIBROS OBJETO / LIBROS DE ARTISTA
LIBROS MULTIMEDIA

LIBROS CON NUEVAS TECNLOGIAS Y E-BOOKS

LIBROS - APLICACIONES PARA TABLETS Y SMARTPHONES

Fig. 3: Ambitos de la investigacion.

7 A este respecto, el filésofo y escritor francés Jules Régis Debray (Parfs, 1940) comenta: "Con sistemas de datos para la interactivi-
dad del usuario y el hipertexto geométricamente variable, el lector ya no es sélo espectador, un ser que considera el significado a
través de la ventana de la pagina en rectangulo, 'desde fuera', sino mas bien coautor de lo que lee, un segundo escritor y miembro
activo (...) Yano es un invariable estatico, una carretera recorrida en una determinada direccion, registrada una vez y para siempre.
Mas bien es un mosaico en movimiento (texto, imagen, sonido), una secuencia impredecible de bifurcaciones, una encrucijada no
jerarquica y no predeterminada donde cada lector puede inventar su propio curso en una red de nodos de comunicacion.” (“El libro
como objeto simbdlico”, en VVVAA, El futuro del libro, coord. Geoffrey Nunberg, Barcelona, Paidés, 1998, p. 149)
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Los libros que cabe resefiar en primer lugar son los llamados mdviles y desplegables. Re-
presentan los tradicionales libros-juguete, para los que se acufi6 este término. Comprenden to-
dos aquellos en los que aparecen mecanismos que producen el movimiento de algin elemento,
principalmente ilustraciones. También pueden presentar partes auto-desplegables, ventanas y
solapas.

Los libros sensoriales constituyen, junto con la anterior, una categoria adscrita sin matices al
libro-juguete, debido a su carécter eminentemente ludico e interactivo. Su funcién principal es
el estimulo sensitivo a través del contacto con sus elementos.

El resto de categorias que se sefialan, al contrario que las anteriores, pueden adscribirse a
campos diferentes al del juego, y tener otras funciones. Por ello, solo se estudiaran en su ver-
tiente l0dica.

Los libros de actividades son un buen ejemplo de este tipo. La relacién entre aprendizaje y
juego forma ya parte de nuestra manera de entender la formacion del nifio, aunque no siempre
fue asi en los sistemas educativos. De hecho, solo en el siglo XIX se inicia la ruptura de la edu-
cacion con la clasica rigidez academicista. Como sefiala Juan Bordes®:

El siglo XIX ha sido destacado, entre otras cosas, por su atencion a la infancia, a pesar de coexistir
con situaciones de extrema explotacion laboral (...) De cualquier manera, las nuevas teorias pedagdgi-
cas, que nacieron todas de una confianza en la infancia como promesa de una nueva humanidad méas
integrada con su propia naturaleza, produjeron unos cambios reales; y bien sea bajo los intereses de
una nueva sociedad industrial o para la conquista de la libertad individual, la nueva educacion de la
infancia tiene unas implicaciones claras en la creacion del artista moderno®.

Los libros o libretas de actividades que comportan una participacion creativa y activa, me-
diante elementos lidicos incorporados a sus paginas, si forman parte de nuestro estudio. Aque-
llos que solo son el soporte fisico para la exposicion de ejercicios o presentacion de pasatiempos
y no participan como objeto interactivo en la relacion con el usuario, quedan fuera de él.

Otra categoria a considerar es el libro de artista. No en su generalidad, sino solamente en los
casos en que el artista utiliza el libro como marco ludico para expresarse y como propuesta in-
teractiva. Asi, el libro objeto, una de las tipologias del libro de artista, presenta un inconveniente
desde nuestro enfoque, y es que suele estar concebido como obra de arte para ser contemplada,
utilizando el libro como elemento conceptual y pocas veces para ser manipulado.

Los libros multimedia ofrecen una combinacién de elementos comunicativos, algunos de
ellos de caracter electrénico. Por su caracter interdisciplinar, constituyen un soporte idéneo para
jugar y la interactividad es una de sus cualidades intrinsecas. Tal y como sucede en los tipos
siguientes, se trata de una interactividad mas de tipo intelectual o mental. La participacion del
usuario esta condicionada por el disefio del interface, y aun cuando puede llegar a ser muy crea-
tiva, el libro suele ser un soporte pasivo para el juego, no un objeto manipulable que podamos
denominar propiamente juguete.

Otro tanto puede decirse de los libros electrénicos, asi como de las aplicaciones para tablets
y smartphons, que representan en este momento el Ultimo soporte en el que se han introducido
los libros interactivos y ludicos.

En resumidas cuentas, forman parte de nuestro estudio aquellos libros en los que el juego o el
factor ludico requieren del libro para su expresion, haciendo de éste un objeto para la interac-
cién, en mayor o menor medida.

8 Juan Bordes Caballero (Las Palmas de Gran Canaria, 1948), escultor y profesor en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de
Madrid. Es miembro de la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando desde 2006. Ha realizado diversas publicaciones sobre
el arte, el juguete y la ensefianza del dibujo.

® Juan Bordes, La infancia de las vanguardias. Sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus, Madrid, Ediciones Céatedra, 2007, p.
16-17.
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1.2. Objetivos.

1.2.1. Motivacion y razones del estudio.

La principal motivacién para realizar este trabajo ha sido la escasez de documentacion y de
estudios en espariol sobre este tipo de libros. Todos los textos encontrados, mayormente traduc-
ciones de otros idiomas, consisten en trabajos sobre el pop-up y sus recursos, y tienen un carac-
ter, o bien historicista o bien técnico. De este Gltimo tipo, que muestra las técnicas de manipula-
cion de papel para la realizacion de figuras desplegables y maviles, se han traducido en los
Gltimos afios un namero considerable de libros. Sin embargo, en términos generales, hemos
apreciado las siguientes carencias:

- Estudios donde se integren los distintos tipos de libros para jugar, desde los tradicionales
a los electronicos, més alla de los moviles y desplegables.

- Esto, debido a la diversidad de materiales, técnicas y sectores que estarian implicados,
supone derivar el foco de atencion en dichos estudios del &mbito historicista o técnico,
hacia un punto de vista que contemple aspectos intrinsecos a los rasgos que comparten las
distintas tipologias, principalmente los que tendrian que ver con los sentidos ludico e inter-
activo. Es decir, hacia como se producen los diversos modos de interactividad en el juego a
través del libro. Y sobre este tipo de analisis tampoco existe documentacion.

La razon principal de la tesis es, por tanto, abrir una linea de investigacion en este terreno,
estableciendo un mapa basico de tipologias de libros para jugar y de recursos utilizados en los
mismos, que permita deducir unas conclusiones bésicas sobre la implicacién entre recursos
técnicos, valores ludicos e interactividad.

1.2.2. Objetivos generales.

A partir de esta premisa, podemos establecer como objetivos generales de nuestra tesis los si-
guientes:
- Estudiar los elementos intrinsecos del libro como juguete, especialmente los relacionados
con su caracter objetual y material.
- Analizar sus rasgos en cuanto objeto que demanda la participacién del usuario; es decir,
sus cualidades interactivas.
- Explorar las posibilidades conceptuales del libro-juguete a partir de las analogias clasicas
del libro: el libro como maquina, como lugar, como edificio, etc. En esa linea, estudiar su
espacialidad: el concepto de espacio escénico, de espacio para el juego y la dualidad espa-
cio real/espacio ficticio que parecen convivir en estos libros, y la implicacién que esto su-
pone para el usuario.
- Estudiar cdmo se manifiesta el juego en el libro-juguete y constatar las peculiaridades
que, desde el libro, se aportan al caracter del juego. Se trataria, pues, de responder a la pre-
gunta de si existen una semidética y una sintaxis del juego en estos libros.
- Comprobar cémo los valores del libro, por un lado, y del juguete, por otro, entran en rela-
cién; cdmo se modifican y se aportan mutuamente distintos valores y matices.
- Analizar el papel que cumple el disefio en esa imbricacién entre ambos, mas alla de la
vertiente editorial y grafica, como factor fundamental en la vertebracion de sus recursos.
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1.2.3. Objetivos especificos.

- Clasificacion y establecimiento de tipologias de los libros para jugar.

- Desglose de los elementos formales y seménticos para su analisis.

- Determinacidn de los recursos plasticos y sensoriales empleados en su disefio.

- Estudio de sus formulas ladico-narrativas y las formas de articular los contenidos para la
interaccion.

- Anélisis de los distintos soportes para la interaccion.

- Estudio de las diversas formas estructurales presentes en los libros-juguete: formatos, en-
cuadernacion, etc.

- Analisis de los recursos procedentes de los siguientes ambitos del disefio: editorial, gréafi-
co e industrial.

A partir de estos objetivos, podemos definir los aspectos especificos de la investigacion,
cuyo objeto de estudio lo constituyen los elementos conceptuales y materiales de los libros para
jugar (Fig. 4). Entre los primeros, se estudiaran las pautas ludicas y los modos de interaccion y
sensorialidad como factores fundamentales, asi como la dimension espacio-temporal y el senti-
do narrativo presentes en ellos.

En cuanto a los segundos, se estudiaran como factores principales los recursos utilizados
para producir el movimiento en las partes del libro y los recursos para la manipulacion del pa-
pel; complementandose con los factores estructurales y graficos, asi como con los recursos
electrdnicos y digitales y los recursos externos incorporados al libro.

PAUTAS LUDICAS NARRATIVIDAD DIMENSION ESPACIO- MODOS DE INTERACCION

\ TEMPORAL Y SENSORIALIDAD

ELEMENTOS CONCEPTUALES

\

LIBROS PARA JUGAR

ELEMENTOS MATERIALES

/

RECURSOS PARR FACTORES / RECURSQOS PARA
MANIPULACION RECURSOS
L ESTRUCTURALES GRAFICOS R
SISTEMAS DE CORTE / SISTEMAS MECANICOS
Y PLEGADO RECURSOS EXTERNOS
INCORPORADOS RECURSOS ELECTRONICOS
AL LIBRO Y DIGITALES

Fig. 4: Objeto de la investigacion.
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1.3. Estado actual de la materia.

En este apartado trataremos de las publicaciones que se han realizado en Espafa sobre los li-
bros-juguete, desde el afio 2000 hasta el 2013, atendiendo a tres areas fundamentales: los estu-
dios académicos, los estudios especializados y los textos divulgativos. En ellos se veran las pu-
blicaciones de autores espafioles, pero también las traducidas al castellano de autores extranje-
ros. Asi mismo, haremos referencia a publicaciones de temas préximos a nuestra materia que,
por su incidencia en ella, han merecido nuestra atencion.

Por otro lado, y para completar este panorama, ofreceremos una vision sobre el estado de la
edicién de libros-juguete en Espafia, y de otros aspectos que giran en torno al tema, como las
colecciones, exposiciones y actividades relacionadas con dichos libros.

1.3.1. Libros que constituyen la materia de estudio.

Fundamentalmente, el libro-juguete tiene un caracter material y fisico. De ahi que el debate
entre el libro tradicional y el digital no haya tenido lugar aqui. De hecho su publicacion en for-
mato analdgico no se ha visto afectada por la tecnologia digital, como lo demuestra su creci-
miento y popularidad de los ultimos afios. Y ademas, la incorporacion de diversos recursos pro-
cedentes de las nuevas tecnologias ha demostrado que el soporte tradicional puede asumir las
innovaciones del &mbito digital y hacerlas convivir con los recursos de papel y carton.

Sin embargo, es de resefiar que los soportes digitales han empezado ya a generar sus propios
libros-juguete y sus aplicaciones lGdicas vinculadas a la lectura y la narracion.

Por ello, en este estudio, atendiendo a su importancia y presencia en el mercado, haremos un
mayor hincapié en los libros tradicionales, pero implicando también las nuevas formas digitales.
Podriamos establecer, por tanto, dos categorias genéricas de libros-juguetes, en virtud de su
caracter tecnolégico: los libros del &ambito analdgico y los libros del &mbito digital (Fig. 5).

Libros- juguete

A

Para ordenador

Libros sensoriales Para E-readers

Libros moviles y desplegables T
E-books infantiles interactivos

[Ambito analégico] [ Ambito digital ]

) ) - . Aplicaciones
Libros con dispositivos electronicos

Libros ludico-artisticos Para tablets
Para smartphones

Fig. 5: Ambitos a estudiar del libro-juguete, segun su carécter tecnoldgico.
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En el ambito analdgico, podemos establecer también varias categorias generales que mas
adelante desglosaremos, segun los aspectos que se estudien. Estas son: los libros moviles y des-
plegables, los libros sensoriales, los libros de interaccion con dispositivos electrénicos y los
libros ludico-artisticos.

En el ambito digital, atenderemos a los e-books infantiles interactivos para e-readers y orde-
nador, asi como las aplicaciones para tablets y smartphones.

1.3.2. La edicion en Espafia.

Estados Unidos e Inglaterra han sido tradicionalmente los grandes centros de produccion de los
libros moéviles y desplegables. Como es I6gico, ambos paises tienen una soélida industria edito-
rial. Espafia en cambio, no cuenta con una tradicion en este terreno.

Si es cierto que aqui se han venido publicando estos libros, desde su surgimiento, pero siem-
pre mediante la formula de la adquisicion de derechos para la edicion en espafiol, u otras len-
guas del estado, de titulos extranjeros. No puede hablarse, en general, de una produccién propia
con autores espafioles, a pesar de la tradicion en el campo de la ilustracion editorial en nuestro
pais.

La industria editorial espafiola nunca ha podido compararse a la anglosajona. No en vano
Estados Unidos e Inglaterra protagonizaron, en el siglo X1X, la Revolucién Industrial que mar-
caria el paso definitivo a unos modos de produccion modernos, afectando a todos los &mbitos de
la industria, incluida la editorial.

También, desde el punto de vista del consumo, estos paises contaron desde entonces con una
burguesia consolidada, que era la destinataria principal de gran parte de los productos de ocio,
entre los que se encuentra este tipo de libros; los cuales, debido a las dificultades en su produc-
cién, nunca fueron un producto econémico.

Contrariamente, en Espafia, pais poco desarrollado industrialmente y con una clase burguesa
menos extendida, no se contaba con un mercado lo bastante amplio como para garantizar la
rentabilidad de su produccion. Por ello, la edicion propia de libros méviles y desplegables fue
siempre muy reducida. E incluso la presencia de titulos extranjeros traducidos, limitada.

La situacion, sin embargo, empezé a cambiar en los primeros afios noventa del siglo XX,
como ya sefialara José Antonio Millan™ en un articulo de prensa en 1994", con el incremento
de la edicion en espafiol de titulos extranjeros, fundamentalmente, al tiempo que se producia un
auge mundial de estos libros: "Aunque los pop-ups existen desde hace 150 afios, se suele decir
gue han tenido dos épocas de brillantez, la que roded al cambio de siglo y la actualidad. Real-
mente, nunca en la historia de la edicion se han creado tantos de estos libros para tanta gente."
Este auge, que no ha cesado en los Gltimos afios, ha propiciado el timido inicio de una edicién
de titulos propios, alentada por el incremento de la demanda; coincidiendo ademas con el desa-
rrollo del libro ilustrado.

Siguiendo con la tendencia al alza de afios anteriores, el ambito del libro ilustrado (albumes, comics,
novela gréafica, libros de artista para nifios) parece resistir con fuerza a la crisis. A ello contribuyen,
sin duda, ediciones extraordinarias que, sin dejar de agradar a nifios y adolescentes, encuentran tam-
bién su publico entre los lectores adultos interesados en el arte, el disefio y la imagen*2.

10 José Antonio Millan (Madrid, 1954) es escritor y lingiiista. Escribe habitualmente en la prensa sobre el libro y la lectura, las
nuevas formas literarias y la edicion electronica. También se ocupa de estos temas en su sitio web jamillan.com

1 José Antonio Millan, “El libro que broté”, en El Pais (Madrid), 20 Ago. 1994.

12 Victoria Fernandez, "Quien resiste, gana." en Anuario iberoamericano sobre literatura infantil y juvenil 2013, Madrid, Funda-
cién SM, 2013, p. 128.
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Resulta dificil encontrar datos especificos sobre la edicion de libros-juguete, por cuanto que
éstos se contemplan dentro de la categoria de libro ilustrado. La Fundacion SM, que publica
periédicamente el Anuario sobre Literatura Infantil y Juvenil, sobre el estado de la edicion en
este ambito; y el Observatorio de la Lectura y el Libro*®, que realiza, entre otras, publicaciones
sobre literatura infantil y juvenil, consideran el libro ilustrado en su conjunto. Y solo hacen alu-
siones concretas a titulos y autores de libros lidicos en ese contexto.

Tampoco existen editoriales en Espafia que se ocupen exclusivamente de la edicién de libros
desplegables y libros-juguete. Asi pues, la edicion de éstos va ligada, en nuestro pais, al interés
que las editoriales han mostrado por el libro como producto estético y artistico. Y son muchas
las que se han sumado a esta tendencia: desde las que tienen una mayor presencia historica hasta
las pequefias editoriales que han surgido precisamente con el estimulo de realizar este tipo de
productos, donde la imagen, el cuidado de la edicion y la aproximacion emocional al nifio son
las premisas fundamentales:

A pesar de la crisis econdémica, el album y el libro ilustrado continuaron siendo consentidos tanto de
las casas editoriales iberoamericanas con una gran infraestructura financiera como de las pequefias,
conocidas como “independientes”. Incluso, aunque resulte paraddjico, quiza en 2012 hayan apareci-
do, proporcionalmente, mayor niimero de nuevos albumes en los catalogos de los sellos “chicos” que
en los de los “grandes”. La profusion de tapas duras, los papeles de gran calidad y los pliegos desple-
gables no dejaron dudas del amor que experimentan los editores por este tipo de libros y de las con
frecuencia arriesgadas apuestas que son capaces de realizar por ellos'.

Entre las editoriales tradicionales que publican libros-juguetes cabe citar a SM, Everest, Des-
tino, Santillana y Anaya, entre otras. Y entre las nuevas, Beascoa, Faktoria K de Libros, Com-
bel, Montena, Kokinos, y otras.

Algunas de ellas han mostrado, en uno u otro sentido, un mayor grado de implicacién con los
libros-juguete, como es el caso de la Editorial SM, cuya pagina web cuenta con una seccion
dedicada no solo a la promocién de los titulos editados, sino a la divulgacién de los libros pop-
up, su historia, sus técnicas, autores, etc. Ademas, la editorial cred en 1977 la Fundacion SM,
desde la que busca la aproximacion a otros ambitos relacionados con el libro, sobre todo la edu-
cacion y el fomento de la lectura.

El interés y el auge de los libros pop-ups se ha traducido en su publicacion por parte de edi-
tores que nunca les habian prestado atencién. Un caso significativo es el de la editorial del dia-
rio El Pais, que al igual que la mayoria de periddicos, lanza al mercado series de productos que
se pueden adquirir junto al periddico por una cantidad de dinero adicional. Estos productos sue-
len ser libros, discos de musica y peliculas.

Dentro de esta estrategia comercial, El Pais lanz6 en 2009 una serie de libros pop-ups en
colaboracion con la editorial Santillana Ediciones Generales, S.L., con el subtitulo de Libros
para jugar *. Tanto los textos como la ilustracion era de autores espafioles. Sin embargo, el
disefio y la ingenieria de papel pertenece a un autor extranjero, Emil Markov *.

1% E| Observatorio de la Lectura y el Libro es un organismo dependiente del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, dentro de
la S.G. de Promocién del Libro, la Lectura y las Letras Espafiolas. Publico en el afio 2012 el documento Los libros Infantiles y
Juveniles, donde ofrece un panorama sobre su produccion editorial, la lectura y la promocién, y la relacién con los nuevos medios
tecnolégicos.

 Antonio Orlando Rodriguez, "Apuntes sobre la mas reciente literatura infantil y juvenil iberoamericana. Un recuento de 2012.",
Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2013, Fundacién SM, Madrid, 2013, p.30.

%5 a coleccion consta de 16 ejemplares agrupados en cuatro categorias: edificios, naturaleza, diversion y viajes. Todos ellos se
basan en el sistema de carrusel, o apertura del libro en 360° y el de 180°, conformandose varios escenarios que contienen diversos
tipos de desplegables y figuras recortables.

16 Emil Markov (Burgas, Bulgaria, 1960) estudi6 llustracién y Disefio del Libro en Sofia. Realiza trabajos de ilustracion, animacion
y fotografia para diversas agencias de publicidad y productoras de cine de Europa y América. También ha realizado otra coleccion
de libros pop-up para la editorial Planeta de Agostini. A propésito de la coleccion para El Pais, coment6: "Se trataba no sélo de
montar un pop up, sino de crear un escenario de juego, en el que los nifios pudieran incluir sus propios juguetes. Mi hijo, por ejem-
plo", asegura, "ha convertido La granja en el aparcamiento de todos sus coches". El Pais, 13 de septiembre de 2009.
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Otro de los casos més relevantes es el de la editorial Gustavo Gili, dedicada basicamente al
ambito de los libros sobre arte, arquitectura y disefio. Recientemente, sin embargo, la editorial
se ha introducido en el sector infantil, publicando libros realizados por artistas y disefiadores
reconocidos, con una premisa fundamental: involucrar al nifio, ofreciéndole un cierto grado de
participacién en los contenidos, siempre de una manera lddica, y al margen del convencional
libro narrativo ilustrado, del que ya se ocupan otras editoriales.

Los planteamientos de estos libros van desde una revision de los tradicionales libros de acti-
vidades, como dibujar y colorear, hasta la sugerencia y guia para construir figuras tridimensio-
nales.

Fig. 6: Imagenes interiores del libro Animales Animados de
Alexander Rédchenko (tomadas de la pagina web ggili.com).

Dentro de la coleccion Los libros de la Cometa, G.G. edita libros de autores clasicos como
Alexander Rodchenko, en cuya obra Animales animados se plantea al nifio la realizacion de las
actividades creativas que aparecen en ella (Fig. 6). O a autores contemporaneos, como Keith
Haring, autor de El libro de las pequefias cosas de Nina, en el que se le invita a escribir, colo-
rear, pegar, etc.

Pero quizas, el caso mas sobresaliente, desde la perspectiva de los libros para jugar, entre las
editoriales espafiolas, lo represente la editorial Combel, que en el afio 2009, lanz6 al mercado la
coleccién Mira qué artista, que continda hasta hoy. En los titulos que la integran, mediante una
serie de recursos interactivos, como desplegables, solapas, lengiietas, recortables, etc. se propo-
ne el acercamiento a la obra de algunos artistas, como Calder, Leonardo da Vinci o Picasso, a
través de la participacién activa del nifio (Fig. 7).

Fig. 7: Pgina doble del libro Alexander Calder, de la
coleccion Mira que Artista (fotografia del autor).
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La gran diferencia, respecto a otras editoriales que también presentan lineas de libros interac-
tivos, es que en este caso se trata de una produccién enteramente espafiola, donde el disefio e
ingenieria de papel son de la ilustradora espafiola Patricia Geis '/, quien tiene otras lineas de
libros-juguete dentro de la misma editorial.

Por lo que respecta a la edicién digital, cabria distinguir entre los libros electronicos y las
aplicaciones para tabletas y smartphones. En cuanto a los primeros, parece que la edicion de
libros infantiles no ha tenido en Espafia, hasta la fecha, la importancia que se esperaba podria
tener. En palabras de Montse Ingla, directora literaria de Editorial Cruilla: "El libro electrénico
aguanta, pero con el tiempo se ha situado alli donde le corresponde: ha entrado muy poco en la
franja de la lectura infantil, con algunos proyectos interesantes pero demasiado sujetos al forma-
to del soporte, y si que algo mas en el libro juvenil®®."

A pesar de ello, la mayoria de editoriales nacionales de literatura infantil y juvenil estan pre-
sentes en el mercado del libro electrénico, por cuanto que hay pocas dudas respecto a la futura
consolidacion del mismo en el mercado editorial. Donde si se ha producido un importante desa-
rrollo ha sido en el &mbito de las aplicaciones para tabletas y smartphones.

Para Esteban Lorenzo, director de Edebé digital, el mercado de las aplicaciones crece de
forma exponencial. Por ejemplo, Cuentos con valores, que es la primera aplicacion editada por
su editorial, ha sido descargada (a fecha de julio de 2013) mas de 30.000 veces desde 40 pai-
ses'.

Las editoriales clasicas, arraigadas en el formato anal6gico, no son sin embargo las que han
tomado la iniciativa en este terreno. Han sido las empresas de ocio digital, que disefian también
otros tipos de aplicaciones, las que han comenzado el desarrollo de las aplicaciones literarias.

La empresa espafiola que lidera el sector de las aplicaciones de cuentos infantiles es Dada
Company, fundada por David Yerga, para quien "las aplicaciones literarias - mas alla de simples
PDF- se constituyen ya en un género, aunque sus codigos estén ain en plena definicion®". La
empresa ha ganado en 2013 el Premio Bolonia Ragazzi Digital con la obra Por cuatro esquini-
tas de nada.

Playtales, por citar otro ejemplo interesante, es una plataforma online que comercializa sus
propias aplicaciones, ademas de otras que desarrolla para Disney y editoriales como Planeta o
Susaeta. Esta plataforma recibid en el 2013 el premio de la audiencia del World Congress de
Barcelona. Su presidente, Enrique Tapiés, considera que "la generacién de nifios que hoy tiene
menos de diez afios realizara el 80% de su lectura™ en formato digital %'

Incluso instituciones como la Fundacion German Sanchez Ruipérez, dedicada a la promo-
cién de la lectura, lanzé también en el afio 2013 la aplicacion DeCuentos, que recoge treinta
narraciones clésicas de la literatura infantil.

Podemos decir, por tanto, que en el terreno de la edicion digital, son las aplicaciones las que
han conseguido una implantacion que va en crecimiento, quizas de la mano del éxito de los
soportes, ya que, segun el estudio Spain Digital Future in Focus®, que refleja los hechos clave
del mercado digital espafiol, en la actualidad mas de la mitad de los espafioles posee un teléfono
inteligente y cuatro millones tienen ademas una tableta (Fig. 8).

Y7 patricia Geis (Barcelona, 1966) estudi6 disefio gréafico en la Escuela Eina de Barcelona y es graduada en Bellas Artes por el New
York Institute of Tecnology. En la actualidad dirige un estudio de disefio grafico e ilustracion. Ha realizado mas de cuarenta cuentos
infantiles y también ha disefiado juguetes.

'8 Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2013, Fundacién SM, Madrid, 2013, p. 138

'® Carmen Mafiana, "Donde los cuentos cobran vida", Babelia, El Pais, 27 de julio de 2013, p.12

** |bid.

! |bid.

22 E| estudio fue realizado por la empresa comScore, Inc, lider en la medicién del mundo digital. En él se hace un repaso de las
principales tendencias sobre el uso de internet, video online, mercado movil, las redes sociales, el comercio electrdnico y los dife-
rentes usos de los smartphones. De entre sus datos cabe destacar que el acceso a internet desde diferentes dispositivos se ha impues-
to frente al acceso s6lo desde ordenadores. También que Espafia es el pais lider de los cinco grandes mercados europeos en cuanto a
penetracion de smartphones.
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8 de cada 10 dispositivos que se adquieren son smartphones

ANRENNEN

Smartphone
Dic-11 Dic-12
() comScoRrE S R . 20

Fig. 8: Cuadro del estudio Spain Digital Future in Focus, en el que se refleja la introduccién
del smartphone en Espafia (Imagen obtenida de la pagina http://www.comscore.com/).

1.3.3. Los disefiadores de papel en Espafia.

De entre todos los profesionales que participan en la elaboracién de un libro para jugar, en el
ambito analdgico, el mas definitorio es sin duda el llamado ingeniero de papel o disefiador de
los elementos moviles y tridimensionales. El se ocupa de la planificacion del libro desde el pun-
to de vista de la interrelacion fisica de éste con el usuario. Disefia los recursos interactivos que,
a lo largo de la narracion, o simplemente del devenir temporal de la lectura, se pondran a dispo-
sicion del lector para ser manipulados y provocar las sensaciones, sorpresas o efectos descripti-
VOS y narrativos que se desea.

La diferencia entre un libro ilustrado y un libro mévil y tridimensional, o con algun efecto
sensorial, radica en la participacion de esta figura que, al hablar en general de libros para jugar,
debemos hacer extensiva a todos aquellos disefiadores o ilustradores que se ocupan de los recur-
sos sensoriales del libro.

Ya hemos dicho que el disefio de este tipo de libros ha sido en Espafia muy limitado hasta la
fecha, y por tanto la figura del ingeniero o disefiador de papel tampoco ha existido. Ha sido en
Estados Unidos e Inglaterra, principales focos editoriales de libros tridimensionales y moviles,
donde han surgido los profesionales més importantes, aunque a lo largo de la historia de estos
libros, durante los siglos XIX y XX, otros paises aportaron prestigiosos ingenieros de papel,
como Francia, Japén y Alemania.

En Espafia nunca hubo ninguna figura de este genero, sin embargo en el momento presente,
en que comienza a despertarse el interés en las editoriales espafiolas por la edicion de titulos
totalmente propios, también han surgido algunos ingenieros de papel, o al menos profesionales
que se estdn ocupando de esta parcela al tiempo que desarrollan su labor como ilustradores,
principalmente.
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De entre ellos, cabe destacar los siguientes:

- La ya mencionada Patricia Geis, autora de las colecciones Mira qué artista y Mira qué
arte, entre otras, para la editorial Combel. Es también disefiadora de envases y de juguetes y
suele ocuparse ademas de los textos de sus libros, por lo que se trata de una de las autoras mas
completas en el terreno de la edicién de libros-juguete.

Sus obras no se limitan a explotar los recursos del pop-up. Este es uno méas entre los muchos
que utiliza. Sus colecciones responden a un criterio ladico determinado y para llevarlo a cabo
utiliza diversos elementos interactivos. Asi por ejemplo, en la coleccién jMenudas mascotas! el
libro adquiere la forma de un estuche transformable en una mascota que contiene los comple-
mentos necesarios para jugar con el animal de carton (Fig. 9). En este caso, el origen de la
técnica utilizada para desarrollar la idea es la de la realizacion de envases.

Fig. 9: Libro-estuche desplegable El meu gos, de Patricia
Geis (imagen tomada de http://patriciageis.com/).

- La autora que quizas mejor responde al prototipo de ingeniero de papel, como realizador de
pop-ups, es Marivi Garrido®, que desarrolla su labor fundamentalmente dentro de lo que se
llama arquitectura origdmica®* (Fig.10). Garrido encarna a la perfeccion el perfil de este profe-
sional, que trabaja basicamente por encargo, y en colaboracién con el escritor, e incluso con el
ilustrador, cuando no se ocupa ella misma de esta tarea.

Su trabajo se extiende a otros campos del disefio grafico, como el disefio de tarjetas con
algin mecanismo pop-up. Dentro de su faceta mas personal, realiza libros en miniatura con la
misma técnica de la arquitectura origamica.

También ha participado en la realizacion de varios libros sobre el uso de esta técnica, como
The Paper Architect , en el que se ilustra la confeccion de algunos edificios famosos del mun-
do.

2 Maria Victoria Garrido, nacié en Argentina, donde estudié arquitectura, y reside en Espafia desde hace una década, desde donde
trabaja para todo el mundo.

** Se llama arquitectura origamica a un determinado tipo de pop-up en el que se utiliza una sola pieza de papel sobre la que se
realizan cortes y dobleces, y no se utiliza ningdn tipo de pegado. En rigor, el adjetivo origdmica no es el adecuado, ya que el origami
solo permite la realizacion de dobleces. Los cortes, en cambio, si estan permitidos en la técnica del kirigami. Sin embargo, ha preva-
lecido esta denominacién debido a que su principal cultivador y difusor, el arquitecto japonés Masahiro Chatani, utiliza este nombre.
% Garrido Bianchini, Maria Victoria, et. all., The Paper Architect: Fold-It-Yourself Buildings and Structures, Potter Craft; Spi
edition, 2009.
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Fig. 10: Desplegable de Marivi Garrido,
en el libro Gaudi (fotografia del autor).

- Otro autor, en la misma linea de Marivi Garrido, es Fernando Ferreras Arguello, del que
apenas tenemos informacion. Aparece resefiado en la pagina web de Robert Sabuda®, como
ingeniero de papel espafiol. Sus pop-up giran en torno a la arquitectura y a las tradiciones, como
la Semana Santa (Fig. 11). Sin embargo, no hemos podido encontrar ningun libro publicado en
el que aparezcan sus trabajos.

Fig. 11: Nazareno, pop-up de Fernando Ferreras Arglello
(imagen tomada de http://wp.robertsabuda.com/).

- Fénix Factory es un estudio creativo dedicado al disefio grafico, la ilustracion y, desde el

afio 2007, también a la ingenieria de papel aplicada a los libros. Fue el primer estudio en Espafia
que se planted este trabajo como un ambito mas de su profesion, y ha desarrollado ya numero-
sos proyectos de libros pop-up para editoriales como Ediciones B, Susaeta y Saldafia, entre
otras.
No s6lo realizan pop-ups, también disefian libros con otros modelos de interaccién, como libros
de troqueles, formatos desplegables, libros que se montan formando un cubo (cubo-libros) y los
que ellos denominan libro-juegos, que consisten en libros con elementos constructivos en el
interior para jugar (Fig.12).

% Robert Sabuda (Michigan, 1965), es ilustrador y uno de los principales disefiadores de papel. Sus obras son editadas en todo el
mundo. Entre ellas cabe citar Alicia en el pais de las maravillas o El mago de Oz. Ha sido galardonado tres veces con el Premio
Meggendorfer, otorgado por la Movable Book Society of America, en honor del ilustrador aleman Lothar Meggendorfer.
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Fig. 12: Libro-juego, de Fénix Factory (imagen tomada de
la pagina web del estudio http://www.fenixfactory.com/).

- Yeray Pérez Vallejo?’ es un disefiador grafico y director de arte cuya vocacion es la inge-
nieria de papel y realiza trabajos tanto en el ambito editorial como para otros sectores. Disefia
tarjetas y ha realizado incluso una escenografia con la técnica del pop-up. Uno de sus trabajos
mas relevantes es el libro Las nifias flamencas, en el que realiz6 la ingenieria de papel sobre las
ilustraciones de Susana Subirana (Fig. 13).

Fig. 13: Pégina interior de Las nifias flamencas, de Yeray
Pérez, publicado por la editorial Combel (fotografia del
autor).

- Lluis Farré es ilustrador y autor de libros infantiles. A partir de la propuesta de la editorial
Combel, comenzo a realizar también la ingenieria de papel de algunos libros, en colaboracion
con la ilustradora Merce Canals, como Les mil i una nity L"Arca de Noe (Fig.14).

7 Yeray Pérez Vallejo (Jaén, 1986) estudié Disefio Grafico en la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Murcia, y dirige, junto
con un compafiero, la agencia La Calle es Tuya, en Murcia.
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Fig. 14: Imagen desplegable en L"Arca
de Noe (fotografia del autor).

- Xavier Salomo es ilustrador, disefiador gréafico y dramaturgo. También ha desarrollado la
ingenieria de papel para algunos proyectos editoriales, como 10 ciudades y un suefio, en colabo-
racion con la escritora Meritxell Marti, para la editorial Combel; o Rue de mystéres, con la
misma autora, para Milan Editions, en Francia.

- Otro tanto puede decirse de Inma PI4, ilustradora que ha incorporado la técnica del pop-up
a las ilustraciones de la coleccion Los més grandes, de la editorial Combel, con titulos como
Caminando por la luna.

- Un ilustrador de larga tradicién profesional como Fernando Vicente? también ha realizado
las ilustraciones pop-up para el libro Egipto, nuevamente en la editorial Combel.

Aparte del pop-up, algunos ilustradores realizan trabajos a partir de otros conceptos ludicos e
interactivos. Es el caso de Carmen Queralt, autora, por ejemplo, de los recursos del libro Buenas
noches, escrito por Angels Navarro, donde se incluyen adhesivos, tintas fosforescentes, un ori-
gami para recortar, solapas y figuras troqueladas (Fig. 15).

Fig. 15: Paginas interiores de Buenas noches, publicado
por la editorial Combel (fotografia del autor).

% Fernando Vicente naci6 en Madrid y comenz6 su labor profesional en los afios 80, compaginando la ilustracion y la pintura. Es
colaborador habitual de El Pais, y de editoriales como Alfaguara o Espasa. Entre otros galardones, ha recibido el Premio Laus de
oro.
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1.3.4. Publicaciones sobre la materia.

En este apartado trataremos de los libros, y textos en general, publicados en Espafia, desde el
afio 2000 hasta hoy, sobre los libros-juguete; especialmente sobre los libros méviles y tridimen-
sionales que son, tradicionalmente, los que han sido objeto de estudio. Hemos dividido el apar-
tado en tres areas: los estudios académicos sobre el tema, y sobre cuestiones proximas y rele-
vantes sobre el mismo; los estudios especializados y los articulos divulgativos en prensa
(Fig.16).

El dato mas significativo sobre las publicaciones en este terreno es su escasez, quizas en
correspondencia con la pobre tradicion en la edicién y produccion de libros para jugar que ha
existido en Espafia, tal y como hemos visto en el apartado anterior.

Estudios académicos ———— Tesis doctorales

Libros en espafiol

Estudios especializados Publicaciones sohre temas

< De autores espafioles
afines

De autores extranjeros

Catalogos de exposiciones

Articulos divulgativos en prensa

Fig. 16: Esquema de las publicaciones sobre la materia en Espafia.

1.3.4.a. Estudios académicos.

En el &mbito académico de hecho, no existe en Espafia ninguna tesis doctoral ni trabajo de in-
vestigacion realizado en el marco de la universidad enfocado hacia los libros para jugar, en al-
guna de sus acepciones. Tampoco son muy abundantes en el resto del mundo este tipo de estu-
dios, hasta donde hemos podido abarcar. Se puede sefialar, sin embargo, el caso de Bernadette
Puleo *, autora del estudio Next Stop: Pop-ups. The Influence of Paper Engineering on Visual
Media, en 2011, para la obtencion del Master de Bellas Artes: Artes visuales y Disefio Gréfico,
en la Marywood University, en Scranton, Pennsylvania.

En su trabajo, Bernadette Puleo, tras una introduccion sobre la historia del pop-up y un capi-
tulo sobre las posibilidades educativas en la ensefianza de este recurso, realiza una exploracion
por los medios audiovisuales en los que aparecen las imagenes pop-up, concretamente en el
video y el cine. También trata sobre su utilizacion dentro de las nuevas tecnologias, centrandose
en la realidad aumentada, los pop-up en los e-reader y las aplicaciones para Ipad.

Una tipologia de libros que, sin embargo, si es motivo de estudio en la Universidad es la de
los libros de artista. Los rasgos compartidos entre éstos y los libros-juguete son muchos, como
detallaremos mas adelante, y por eso resulta imprescindible contemplarlos en nuestra tesis. Ca-
da vez en mayor medida, el concepto de libro de arte est4 presente en los libros-juguete, como
resultado de la evolucion en un terreno en el que la experimentacion forma parte de la propia

% Bernadette Puleo ha trabajado como profesora adjunta en la Farmingdale State University of New York. Actualmente trabaja
como disefiadora gréafica y textil.
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esencia del libro. Puede también decirse que tanto unos como otros constituyen campos de con-
fluencia e interrelacion entre diversos &mbitos de la creacion.

Esa es la idea que defiende Veronica Alarcon a propdsito de los libros de artista, en su tesis
El arte del libro; unién y colaboracion entre disciplinas artisticas®®. En su trabajo, la autora
parte de una clasificacion en el arte del libro, distinguiendo entre libro ilustrado, libro objeto y
libro de artista; recogidos todos bajo la acepcion general de libro de artista. A partir de ahi, ana-
liza la historia y el presente del libro como &mbito de encuentro entre las distintas disciplinas
artisticas. En el afio 2010, la autora abundaria en sus argumentos en el libro Cuando el libro se
hace arte®’.

Otra tesis que indaga en la direccion del vinculo entre las artes en el libro es la de Angela
Sanchez de Vera Torres, La puesta en escena del libro (a través de Peter Greenaway). Libro de
artista, cine y exposicion *. En palabras de la propia autora:

El libro, como el cine, es un medio mestizo cruzado por varios lenguajes que trabajan juntos [...] pre-

tendo otorgar el sentido central a la reunién de todos los elementos, al libro como contenedor, como
caja: no cuenta tanto como elemento aislado sino el proyecto, la idea global, contenida dentro de los
limites del libro®,

Las concomitancias en este sentido entre el libro de artista y el libro-juguete son evidentes,
pues también este Gltimo, como de hecho pretende demostrar esta tesis, actia como un medio
catalizador de recursos procedentes de diversos ambitos creativos, integrados en un proyecto y
una idea comunes.

En esa misma direccion apunta la tesis de José Francisco Gonzélez Martin El libro de artista
como marco multidisciplinar para la expresion pléstica®, en la que se estudia el caracter inte-
grador de otras fuentes artisticas en el libro de artista.

Fuera ya del &mbito del libro de artista, e introduciéndonos en otro terreno afin al nuestro
como es el del juguete, cabria destacar la tesis de Fernando Antofianzas Mejia, Artistas y jugue-
tes®, del afio 2005, en la que se subrayan los vinculos que a lo largo de la historia han manteni-
do el arte y los juguetes. Aunque la tesis se centra en los juguetes hechos por artistas, como
Calder, Paul Klee, Picasso o Joaquin Torrres-Garcia, presenta aspectos que enlazan con nuestro
motivo de estudio, a través de capitulos como el que trata de las vanguardias y el mundo infan-
til. Este tema, sobre el que incidiremos mas adelante, es de suma importancia en la gestacion de
las nuevas formas de entender el juego, cuyo origen esta en el siglo XIX y atraviesa todo el
siglo XX, teniendo a las vanguardias como un referente trascendental.

En el terreno de la ilustracién infantil, cabe mencionar la tesis doctoral Creatividad y comu-
nicacion de la ilustracion infantil en la narrativa en castellano (1900-1936)*,de Alberto Urdia-
les Valiente, en la que muy brevemente se hace alusion a nuestra tipologia de libros y a la preca-
riedad de su edicion en Espafa.

A este envidiable ambiente editorial previo al siglo XX se debe afiadir la habitual edicién de los libros
magicos, libros juguete, libros teatro, etc. Es cierto que son libros exquisitos y caros, de dificil acceso

% Tesis presentada en 2005 en la Universidad Politécnica de Valencia, Departamento de Dibujo, y dirigida por D. Antonio Alcaraz
Mira.

% publicado por la Institucié Alfons el Magnanim. Diputacié de Valéncia, Valencia.

%2 Tesis leida en el afio 2007 en la Universidad Politécnica de Valencia, Departamento de Dibujo y dirigida por los profesores D.
José Manuel Guillén Ramén y D. Miguel Corella Lacasa.

% Ibid. p. 28-29.

* Dirigida por D. Ignacio Henares Cuéllar. Universidad de Granada, Facultad de Bellas Artes, 2002.

% Dirigida por Marfa Luisa Martinez Salmeén. Universidad Complutense de Madrid, Departamento de Dibuijo I.

% | a tesis fue presentada en la Universidad Complutense de Madrid, Facultad de Bellas Artes, Departamento de Didactica de la
Expresion Plastica, en el afio 2005, dirigida por D* Marian Lopez Fernandez Cao.
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para la infancia, pero son un punto mas para valorar la importancia que la otras sociedades mas des-
arrolladas daban a sus nifios y nifias*.

1.3.4.b.Estudios especializados.

Aqui nos referiremos a los libros, ensayos y articulos, publicados en espafiol, dedicados al libro
como juguete, en alguna de las acepciones que estamos contemplando, y aparecidos en los me-
dios especializados sobre disefo, arte o literatura, asi como en catalogos de exposiciones. Tam-
bién se analizaran los ambitos afines, como el libro de artista, el juego, la pedagogia y el jugue-
te, en los que se traten temas vinculados o influyentes en el libro-juguete.

Libros sobre la materia en espafiol.

Respecto a los libros sobre la materia en espafiol, el primer dato significativo a consignar es que
no existe ninguno realizado por un autor espafiol. Los pocos que existen son traducciones de
libros editados en otros paises por autores extranjeros.

Sin duda, el mas relevante de ellos es El arte del pop-up. El universo magico de los libros
tridimensionales, del francés Jean-Charles Trebbi®, publicado por la editorial Promopress, en el
afio 2012. El libro fue editado originalmente en Francia por Editions Alternatives France, ese
mismo afio, con el titulo L art du pop-up et du livre animé (Fig. 17).

Su importancia radica en que es el primer estudio monografico sobre los libros pop-up y
tridimensionales que aparece en espafiol, no centrado en la explicacion didactica de las técnicas
para su realizacién. El libro de Trebbi ofrece una vision panoramica sobre el tema, haciendo en
primer lugar un recorrido por la historia del libro animado, para exponer a continuacion las
principales técnicas de construccion de imagenes moviles y tridimensionales. Después trata
sobre los temas y contenidos mas frecuentes que se dan en ellos y alude a los mas importantes
ingenieros de papel del mundo que trabajan actualmente.

También habla sobre los distintos tipos de encuadernaciones y las creaciones con afiadido de
otros materiales. Y hace referencia a la creacion de libros pop-up en el ambito de la pedagogia,
a través de los talleres formativos.

En el capitulo "Mas alla del pop-up", trata sobre la implicacion de esta técnica en otros ambi-
tos creativos, como el cine y el teatro, y su irrupcién en el mundo digital a través de los cuentos
en soporte electrdnico.
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Fig. 17: Portada del libro El arte del pop-up,
de Jean-Charles Trebbi (fotografia del autor).

%7 Ibid. p.125.
% Jean-Charles Trebbi naci6 en Paris, en 1958. Es disefiador, arquitecto, artista e ingeniero de papel.
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En definitiva, si los libros que se han ocupado tradicionalmente de este tema se han centrado
en la historia del pop-up® y la explicacién de sus técnicas, el de Jean-Charles Trebbi abarca
otros aspectos que nos resultan interesantes, al contemplar la materia desde un punto de vista
actual y mostrar su vigencia y las posibilidades de implicacion que tiene en otros territorios
creativos y sociales. Sin duda no es el primer autor en hacerlo. De hecho, su compatriota Gaélle
Pelachaud® escribi6 poco antes Livres animés, du papier au numérique®, en el que, ademas de
contemplar los referentes histéricos, centra su estudio en otros aspectos formales y conceptuales
del libro animado, como son el movimiento y el libro como pelicula; la tipografia y el texto
como recursos, y los vinculos entre el libro animado y el libro de artista y el libro objeto.

Este estudio, sin embargo, no ha sido traducido al castellano, a pesar de abordar el tema con
un grado de profundidad y reflexion mayor que el de Trebbi.

El resto de libros sobre libros-juguete traducidos al castellano tratan exclusivamente sobre
las técnicas de creacion de las imagenes mdviles y tridimensionales, y mas concretamente sobre
su ejecucion. Es decir, se trata de manuales didacticos orientados a la formacion del usuario, en
un mayor o menor grado de profesionalidad, desde los nifios a los ilustradores o disefiadores.

De entre todos ellos, destaca Los elementos del pop-up*, de David A. Carter® y James
Diaz*, publicado en Espafia en el afio 2009 por la editorial Combel (Fig. 18). Se trata de un
libro en que se explican las distintas técnicas del pop-up, agrupadas por categorias. Cada una de
ellas aparece ilustrada materialmente con un modelo en tres dimensiones que se despliega o
mueve al accionar una solapa, una rueda o una lengieta. Es, por tanto, un libro plenamente in-
teractivo, dirigido a todos los publicos, pero especialmente orientado a los nifios, por su sentido
plastico y didactico.

Los
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Fig. 18: Portada del libro Los elementos del Pop-Up, de
David A. Cartery James Diaz (fotografia del autor).

% Entre los estudios cléasicos sobre la historia de los libros animados cabe citar los siguientes: Movable books: An illustrated history,
de Peter Haining; A concise history of pop-up and movable books, de Ann Montarano, Livres animés. Deux siécles de livres a
systémes, de Jacques Dessé y Apriti libro! Mecanismi, figure, tridimensionalita in libri animati dal XVI al XX secolo, de Pietro
Franchi.

“° Gaglle Pelachaud es pintora, grabadora y profesora de disefio en Paris. Ha realizado numerosos libros de artista y libros-pelicula,
centrando su actividad investigadora en el libro en movimiento.

* Fue publicado por la editorial L"Harmattan, Paris, en 2010.

* The elements of Pop-Up fue editado originalmente en 1999, por White Heat, Ltd. en EEUU.

* David A. Carter naci6 en 1957 en Salt Lake City, Utah. Es ilustrador e ingeniero de papel y autor de titulos embleméticos en el
pop-up como Un punto rojo, El 2 azul, 600 puntos negros o Cuadrado amarillo.

* James Diaz es ilustrador e ingeniero de papel. Es el propietario de una empresa dedicada a la investigacion de los libros pop-up
interactivos.
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En esa misma linea, aparecio en el 2011, tanto en castellano como en catalan, Pop-up, de
Ruth Wickings y Frances Castle®, dirigido a nifios mayores de 8 afios. En él se ofrece una guia
didactica de cdmo aprender a hacer pop-ups mediante sencillas explicaciones y numerosas pie-
zas y material para montar ilustraciones tridimensionales. En realidad, mas que ser un libro so-
bre las técnicas, es un libro ludico-juguete que utiliza las técnicas como motivo de interaccion.

Para un sector adulto, se edité en Espafia en el afio 2013, La ingenieria de papel al descu-
bierto, de Keith A. Finch®®, con una concepcion semejante a la del libro de David. A. Carter y
James Diaz, pues también incluye modelos tridimensionales que ejemplifican las técnicas que se
explican.

Y ya dentro del terreno de los libros que explican técnicas afines a los pop-ups, como corte y
plegado, existen también una buena cantidad traducidos al castellano, dirigidos fundamental-
mente a disefiadores y estudiantes de disefio y a aficionados a la papiroflexia. Cabria citar de
entre ellos El arte del plegado®’, del ya citado Jean-Charles Trebbi; Técnicas de plegado para
disefiadores y arquitectos y Técnicas de corte y plegado para disefiadores *, ambos de Paul
Jackson, uno de los ingenieros de papel y origamistas mas prestigiosos actualmente.

Como caso singular en este &mbito, hay que sefialar The paper architect: fold-it-yourself
buildings and structures®, de Marivi Garrido e Ingrid Siliakus, un libro sobre arquitectura
origamica, que es una modalidad de imagen desplegable, en el que se proponen diversos mode-
los arquitectdnicos para su construccion por parte del usuario (Fig. 19). Su singularidad consiste
en gue tratandose de una autora como Marivi Garrido, que desarrolla su trabajo como ingeniera
de papel desde Espafia, el libro no ha sido editado aqui. Este hecho ejemplifica perfectamente el
escaso arraigo que hasta la fecha ha tenido la edicion de libros-juguete y, también por ello, la
escasa presencia de profesionales de la ingenieria de papel en nuestro pais.

THE PAPER
ARCHITECT

FOLD-IT-YOURSELF BUILDINGS
AND STRUCTURES

With 20 Ready-to-Use Templates
Maria Victoria Garrido Bianchini

Ingrid Sifiakus
Joyce Aysta

Fig. 19: Portada de The Paper Architect, de Marivi
Garrido e Ingrid Siliakus (fotografia del autor).

* Editado en 2011 por Macmillan Literatura Infantil y Juvenil.
“¢ Editado en Espafia por Promopress.
‘T El arte del plegado: formas creativas en disefio y arquitectura, 2009, Barcelona, Promopress. Edicion original: L art du pli,

Paris, Editions Alternatives France.
*® Editados en Espafia en 2011 y 2013 respectivamente, ambos en Promopress., Barcelona.
* Op. cit. p. 19.
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Publicaciones sobre temas afines en espafiol.

. De autores espafioles.

De entre todos los ambitos cercanos al libro juguete, el que mas afinidades presenta con éste,
como Yya se ha comentado, es el del libro de artista. Fuera del terreno estrictamente universitario,
han surgido en los Gltimos afios numerosas publicaciones sobre el tema, vinculadas sobre todo a
ferias y exposiciones. Estas exposiciones suelen presentarse en formato colectivo y realizarse en
espacios institucionales, como museos, centros universitarios, bibliotecas, etc. Debido al carac-
ter escasamente comercial que tiene en Espafia esta actividad plastica, el soporte institucional se
hace imprescindible.

Se comprende también que la labor de comisariado, confeccién de catalogos, redaccion de
articulos y textos, se realice en gran parte por personas vinculadas a la universidad, y mas es-
pecificamente a las facultades de Bellas Artes, 0 a la ensefianza artistica en general, dentro de su
labor de investigacion. Aungue también los propios artistas plasticos se ocupan en ocasiones del
soporte tedrico de sus obras.

Los textos que encontramos sobre el libro de artista, fuera de las tesis doctorales, son fun-
damentalmente catalogos de exposiciones o textos referidos a un colectivo de autores, en torno a
los cuales se realiza una actividad.

Citaremos solamente algunos de los mas significativos, desde el enfoque de esta tesis, en los
gue quedan de manifiesto los rasgos compartidos entre libro de artista y libro-juguete, como son
el carécter ludico y la experimentacion estructural.

Entre las publicaciones mas interesantes de los Ultimos afios, se encuentra El llibre, espai de
creacid, catalogo de la exposicion del mismo nombre realizada en la Biblioteca Valenciana,
entre septiembre de 2008 y Enero de 2009. Fue organizada por la Biblioteca Valenciana y la
Universidad Politécnica de Valencia y parte de los textos corrieron a cargo de Antonio Alca-
raz*’, quien actué también como comisario de la misma.

Alcaraz plantea cinco casos en los que puede darse el libro de artista: El libro grafico, que se
corresponde con una edicién de elementos graficos en formato libre; el libro tipografico, en que
la letra es el elemento generador de iméagenes; el libro objeto, en el que el libro se transforma en
objeto; el libro no editado, o surgido de la intervencién sobre material ya editado; y el libro edi-
tado industrialmente que camina entre el disefio grafico y el libro de artista. En este ultimo caso,
sobre todo, podemos observar la proximidad con el libro-juguete:

Es innegable la renovacié que ha patit el mén editorial en 1’ambit de I’experimentaci6 grafica, i con-
cretament en les edicions relacionades amb productes d’art. Els anys huitanta i, sobretot, els noranta
han posat al servici dels artistes i del public en general I’oportunitat d’autoeditar productes grafics en
edicions curtes. En aquest material grafic hi hem d’incloure manifestacions de la cultura underground
com ara els comics, els fanzines, les revistes experimentals i els llibres per a infants;>

En el afio 2013, se llevd a cabo en la Biblioteca Nacional de Espafia, en Madrid, la exposi-
cién Libros sorprendentes. La coleccion MIMB de la BNE® (Fig. 20), cuyo catalogo retne los
siguientes textos: "La coleccion MIMB 1", de Paz Ortiz, "Libros en la frontera. El limite entre
disefio editorial y libro de artista”, de Antonio Alcaraz, "Libro de artista: la transdisciplinariedad
como fundamento”, de Bethania Barbosa Bezerra de Souza, "El libro de artista, un espacio inti-

*® Antonio Alcaraz es profesor de la facultad de Bellas Artes de Valencia. Ha realizado numerosas exposiciones relacionadas con el
libro de artista y comisariado algunas de ellas, como la exposicion "Paginas singulares. El libro de artista", junto con Rocio Santa
Cruz, en cuyo catalogo escribi6 el texto "El libro como soporte de arte. La ventura de editores y artistas". Sala de Exposiciones
Josep Renau. Facultad de Bellas Artes de Valencia 1999, Fundacion Antonio Pérez, Cuenca. 2000.
51

P. 53.
> La exposicion se realizé entre el 23 de abril y el 22 de septiembre.
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mo de creacion™ de Chema Elexpuru, "Lo gque no esta escrito”, de José M? Ribagorda y "Libros
de artista en las colecciones de la Biblioteca Nacional de Espafia”, de Carmen Rodriguez Pera-
les.

Fig. 20: Catalogo de la exposicion Libros sorprendentes.
La coleccion MIMB de la BNE (fotografia del autor).

Si en El llibre, espai de creacio, se hacia referencia a las distintas tipologias que podemos
encontrar en el libro de artista, en los textos de Libros sorprendentes se alude sobre todo al
caracter interdisciplinar del género, asi como a su idoneidad como ambito para la creacion y
experimentacion. Como observamos, algunos de los aspectos mas trascendentes del libro de
artista, los referidos al soporte, coinciden en gran medida con los del libro juguete. Aunque ob-
viamente, los objetivos y recursos difieren en gran medida, como se analizara mas adelante.

En el afio 2012, se habia realizado en la Biblioteca Nacional de Espafia, en Madrid, la expo-
sicion El libro como...”®, comisariada por Magda Polo Pujades™ y organizada por la Biblioteca
Nacional de Espafia y Accién Cultural Espafiola. Lo interesante de esta exposicion, ademas de
mostrar las multiples interpretaciones creativas que como soporte admite el libro, fue su plan-
teamiento interactivo a partir de objetos y de los libros expuestos. La percepcion de éstos se veia
alterada mediante la introduccidn en el espacio de imagenes de video, musica, sonidos, e incluso
olores, con lo que se pretendia hacer participar al visitante de una experiencia multisensorial,
mas alla de la mera percepcion visual. Y este carécter interactivo es precisamente una de las
piedras angulares de nuestra tesis, y que supone un punto mas de proximidad entre el libro de
artista y el libro como juguete.

Un ejemplo de la mayor difusion que esta alcanzando en los Gltimos afios el libro de artista,
es la aparicion en el afio 2012, de El libro de los libros de artista™, un libro que no surge vincu-
lado a ninguna exposicion 0 muestra en concreto, y que nace con una pretension cuasi divulga-
tiva (Fig. 21). Los autores son Angel Sanz Montero y José Emilio Anton, ambos autores de
libros de artista. El libro fue presentado en la Feria del libro de artista, Masquelibros, que en el
afio 2012 celebré su primera edicién, en Madrid.

>3 La exposicion se realizé del 27 de septiembre de 2012 al 13 de enero de 2013.

> Magda Polo Pujades es profesora del Departamento de Arte de la Facultat de Geografia i Historia de la Universitat de Barcelona.
Es autora del ensayo "El libro como obra de arte y como documento especial”, Anales de Documentacion, 2011, vol. 14, n° 1.
Disponible en: <http://revistas.um.es/analesdoc/article/view/120151>.

> El libro fue publicado por L.U.P.1. (La Ultima Puerta a la Izquierda) y patrocinado por los ayuntamientos de Barakaldo, Sestao,
Portugalete, el Gobierno Vasco y la Diputacion de Bizkaia.
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A través de su propia obra y de la de otros artistas, los autores pretenden realizar una clasifi-
cacion de los distintos tipos de libros de artista y hacer un recorrido por todos los recursos que
pueden participar en ellos. Este quizas sea el punto mas interesante para nosotros, pues al hacer
una resefia pormenorizada de las técnicas implicadas, se hace mencion a algunas que estan di-
rectamente relacionadas con los libros mdviles y desplegables, como son el pop-up y todos los
recursos sensoriales, visuales, tactiles, sonoros e incluso olfativos.

el libro de los
libros de

artista

guia de campo de este nuevo género
un acercamiento multifocal con diversas
propuestas para la clasificacidn de ejemplares
proyecto ideado reflexionado coordinado y elaborado
José Emilio Antén y Angel Sanz Montero
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Fig. 21: Portada de El libro de los libros de artista, de Angel
Sanz Monteroy José Emilio Anton (fotografia del autor).

Aludiremos ahora a las publicaciones sobre otro de los ambitos directamente relacionado con
el nuestro, el de los juguetes. Existen numerosas publicaciones sobre este tema, pero nosotros
solo nos referiremos a aquellas que guardan un estrecho vinculo con los libros-juguete, y mas
concretamente con esa linea a que nos hemos referido antes que une el arte, el juego y la peda-
gogia. Estos tres aspectos forman uno de los nudcleos fundamentales de los libros para jugar, y
estan presentes en el cuerpo central de nuestra tesis. Hemos dicho anteriormente que no existe
en Espafia una linea de investigacion abierta sobre este tema. Y eso es cierto si consideramos el
estricto marco de este estudio. Sin embargo, al establecer las necesarias conexiones entre el
libro como juguete con su contexto, podemos advertir la existencia de otros terrenos proximos a
él que estan siendo brillantemente investigados y que arrojan no poca luz sobre el nuestro. De
esta manera, al hablar de la situacion actual de la materia, no podemos dejar de referirnos a per-
sonas que han desarrollado un importante trabajo en esa linea mencionada, como Carlos Pérez*®
y Juan Bordes.

En 1998, Carlos Pérez organizé la exposicion Infancia y arte moderno, en el IVAM, Centro
Julio Gonzélez, y escribi6 los textos del catalogo junto con otros autores’.

La exposicidn acogia numerosas obras de artistas de las vanguardias de Europa en el periodo
de entreguerras, que iban destinadas a los nifios. Las obras, de movimientos como el constructi-
vismo ruso, el futurismo checo e italiano o el neoplasticismo holandés, y de artistas como Mir6,
Calder o Picasso, estaban concebidas en consonancia con las nuevas corrientes pedagdgicas y

% Carlos Pérez trabajé como conservador del Institut Valencia d'Art Modern (IVAM) y del Museo Nacional Centro de Arte Reina
Sofia (MNCARS). A su regreso a Valencia, fue responsable del programa expositivo del Museu Valencia de la Il-lustraci6 i de la
Modernitat (Muvim). Mientras redactamos este trabajo, nos llega la noticia de su fallecimiento, el dia de navidad de 2013. Nuestra
gratitud por su inmensa labor cultural y por las exposiciones con las que nos hizo disfrutar.

>" El catélogo fue editado por el IVAM, Centro Julio Gonzalez. La exposicion se celebrd entre el 17 diciembre de 1998 y el 10 de

marzo de 1999.
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sociales de la primera mitad del siglo XX. La muestra estaba compuesta por juguetes, carteles,
dibujos, muebles, libros y otros objetos que dejaban ver la renovacion pedagodgica experimenta-
da en ese periodo.

El catédlogo de la exposicion se hacia eco de la importancia que los artistas de la vanguardia
concedieron al mundo infantil y al papel que el arte podia jugar en la educacion y la formacion
de las personas.

En el afio 2010, Carlos Pérez repetiria la experiencia en el Museo Picasso de Malaga, comi-
sariando, junto con José Lebrero Stals, director artistico del Museo Picasso de Malaga, la expo-
sicion Los juguetes de las vanguardias™® (Fig.22), con un planteamiento semejante a la del
IVAM, es decir, mostrando el paralelismo que existio a principios del siglo XX entre las nuevas
corrientes pedagdgicas y las nuevas formas de expresion artisticas, ambas conscientes de que la
ensefianza y el arte podian complementarse en la gestacion de una nueva manera de educar al

== ‘.

Los juguetes
de las
vanguardias

Fig. 22: Catalogo de la exposicion Los juguetes de
las vanguardias, comisariada por Carlos Pérez (fo-
tografia del autor).

La exposicion incluyé una seccion llamada Promesas de futuro. Blaise Cendras y el libro
para nifios en la URSS. 1926-1929, que reproducia otra exposicion organizada en Paris en 1929
por el escritor Blaise Cendras, y que estaba compuesta por catalogos, carteles y libros dirigidos
a los nifos y realizados por los artistas de la vanguardia rusa en los primeros afios de la revolu-
cion sovietica.

Se realizaron dos publicaciones a propdsito de la exposicion. La primera llamada Los jugue-
tes de las vanguardias, con textos de los comisarios y otros autores. Y la segunda, llamada
Promesas de futuro: Blaise Cendras y el libro para nifios en la URSS, 1926-1929, dedicada a la
seccion de Blaise Cendras, en colaboracion con el MuVIM.

En la misma direccion apuntada por el trabajo que realizara Carlos Pérez en su labor como
comisario de exposiciones y tedrico del arte, encontramos también la labor investigadora de
Juan Bordes, al que ya presentamos al comienzo de esta tesis. Juan Bordes es autor de algunos

*8 La exposicion se celebré del 4 de octubre de 2010 al 30 de enero de 2011. Posteriormente, la exposicién viajé al Museo Valencia-
no de la llustracién y la Modernidad (MuVIM), en la primavera del 2011. El catalogo fue editado por el Museo Picasso de Malaga.
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libros en los que la historia del arte, la pedagogia y el juego se entretejen formando una trama,
casi siempre inadvertida en los manuales de historia del arte, que demuestra que esos terrenos,
fundamentales en la formacidén del ser humano, han estado mas vinculados de lo que podia pen-
sarse. En su libro La infancia de las vanguardias: sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus
(Fig.23), el autor nos dice:

La tesis que propone este libro abandona la historia del arte como una cadena de producciones que se
retroalimenta. La opcion es buscar el ideario iconografico de las vanguardias sobre el camino que
comienza en el mismo punto donde se produjo una ruptura de los modelos de educacion. A partir de
entonces, y con unos nuevos programas en las aulas escolares, se origind un "efecto mariposa” que
produjo importantes consecuencias, pues es facil concluir que sélo con una infancia educada con cri-
terios nuevos y transgresores fue posible producir un cambio radical en la sociedad y el arte a princi-
pios del siglo XX,

Segun Bordes, hasta el siglo XIX, los nifios contaban con juguetes figurativos que servian
para asumir, mediante el juego, los papeles y comportamientos de las personas adultas. Y es en
la primera mitad del siglo XIX cuando nace el concepto de juego educativo, que trae de la mano
el surgimiento de nuevos juguetes y objetos orientados al desarrollo de la creatividad y la ima-
ginacion.

LA INFANCIA de
las VANGUARDIAS

Sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus
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Fig. 23: Portada de La infancia de las vanguardias,
de Juan Bordes (fotografia del autor).

Y aunque este nuevo sentido del juego ya habia sido prefigurado en el trabajo de algunos
pedagogos, no es hasta que Froebel® consigue incorporar a su programa docente determinados
gjercicios ludicos, que los fabricantes de juguetes comienzan a aceptar esos objetivos y materia-
lizarlos en objetos concretos.

Froebel cre6 numerosos objetos escolares como estimulo de la creatividad y la observacion,
e ided con ellos juegos de armar y desmontar, juegos de adivinanzas, con colores, poemas, etc.
(Fig. 24) En palabras de Juan Bordes: "Asi pues, hemos de atribuir a Froebel el mérito de parti-

59

P.13
% Friedrich Froebel (1782 - 1852) fue un pedagogo aleman, discipulo de Rousseau y de Pestalozzi. Plasmé su ideario en la obra La
educacion del hombre (1826).
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cipar en la renovacion del dibujo clasico actuando no so6lo en la escuela, sino también dejando
sentir su influencia a través de su protagonismo indirecto en el mercado de juguetes®™".

Fig. 24: Algunos de los juguetes concebidos por Froebel
(imagen obtenida de la pagina http://www.archkids.com/).

Juan Bordes publicaria en 2012 Historia de los juguetes de construccion®, y entre las rese-
fias de prensa que aparecieron sobre él, no es casual que hubiese una de Carlos Pérez, que refle-
jaba de esta manera el panorama actual de las publicaciones sobre el tema del juguete:

No es nada frecuente encontrar manuales o catalogos de referencia, como el resefiado aqui, sobre el
juguete comercial que, desde finales del siglo XIX a los afios sesenta del pasado siglo, se desarroll6 y
comercializé en Europa... Y mucho menos habitual es encontrar textos e investigaciones serias sobre
la produccidn juguetera espafiola... Al respecto, se pueden citar los textos de tres muestras recientes y
de distinto contenido: Century of the Child: Growing by Design, 1900-2000 (MOMA, 2012), Los ju-
guetes de las vanguardias (Museo Picasso Malaga, 2010-2011) y Des Jouets et des Hommes (Les
Arts Décoratifs, Paris, 2011-2012)%,

Y es que el libro de Juan Bordes (Fig. 25) entronca claramente con las ideas que guiaron las
exposiciones organizadas por Carlos Pérez. La obra de Bordes hace un recorrido por la historia
de los juguetes de construccion, profusamente ilustrada a partir de las piezas que él mismo ha
ido coleccionando. Y vincula esta historia a la propia historia de la arquitectura, sus principios,
técnicas y tendencias. Pero ademas, la relaciona con el desarrollo de la pedagogia, subrayando
la importancia del juguete en la educacion infantil.

Y destaca, nuevamente en este libro, la figura de Froebel como gran impulsor de la utiliza-
cion de estos juguetes en el ambito de la ensefianza.

Carlos Pérez, al final de su articulo sobre la Historia de los juguetes de construccion, dice:

En los dos estudios [alude también a La infancia de las vanguardias: sus profesores desde Rousseau
a la Bauhaus], Juan Bordes no ha olvidado la importante relacion que han mantenido el arte moderno
y la pedagogia renovadora. Es evidente que, por ese motivo, son constantes las referencias a Friedrich
Frobel que, para el desarrollo arménico de las facultades y aptitudes naturales de los nifios, aplico
unas ayudas didacticas de caracter simbolico-metafisico, construidas a partir de la esfera, el cubo y el
cilindro, formas geométricas universales®.

*! Bordes, p. 23.

%2 publicado por Cétedra, Madrid.

% El Pais, Babelia, 5 de Enero de 2013.
 Ibid.
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Fig. 25: Portada del libro Historia de los juguetes de
construccion, de Juan Bordes (fotografia del autor).

Es de destacar que entre los numerosos ejemplos que ilustran el libro de Juan Bordes,
aparecen bastantes realizados en papel y cartén, y que ofrecen muchas semejanzas con algunas
técnicas constructivas utilizadas en los actuales libros moviles y desplegables (Fig. 26). Parece
I6gico pensar que, entre las fuentes de las que se han nutrido tradicionalmente los libros pop-up,
y libros para jugar en general, se encuentren los juguetes constructivos, por lo que se refiere,
entre otras cosas, a los sistemas técnicos de encaje y union. No podemos olvidar que tanto los
libros desplegables como los juguetes de construccion y los teatrillos para jugar convivieron y
se desarrollaron paralelamente, sobre todo en la primera mitad del siglo XX.

Fig. 26: Built Rice Complete Toy Village. Warren Paper. Products
Co. Lafayette, Indiana, USA, c. 1940 (fotografia de Juan Bordes
en su libro Historia de los juguetes de construccion)®.

% En el mismo pie de foto, del propio Juan Bordes, el autor comenta: “'El cartén y el papel consiguen formas especificas inéditas. La
solapa y el ojal son métodos de encaje sencillos y eficaces que permiten la reutilizacion de las piezas sin pegamento ni fijaciones
perpetuas”, p. 168.
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Un terreno interesante para nuestro estudio por su aportacion documental ha sido el de la
ilustracion de libros infantiles. Varias publicaciones espafiolas nos han ayudado a situar en su
contexto a los ilustradores espafioles que trabajaron en el ambito de los libros ilustrados infanti-
les. Algunos de estos ilustradores realizaron también trabajos de ingenieria de papel, si bien en
ninguna de las publicaciones que se resefian aparece explicitamente una alusion a esta faceta.

Los libros a que nos referimos sobre este tema son, concretamente, L edicié a Catalunya: el
segle XX (fins a 1939) de Manuel Llanas® y Formas y colores: La ilustracion infantil en Espa-
fia, de Jaime Garcia Padrino® (Fig.27).
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Formas y colores:
la ilustracion infantil en Espana
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Fig. 27: Portada de Formas y colores: La ilustracion
infantil en Espafia, de Jaime Garcia Padrino (foto-
grafia del autor).

. De autores extranjeros.

Otro de los ambitos préximo al de los libros para jugar es, evidentemente, el disefio gréafico, y
dentro de éste, el disefio editorial. Sobre este tema existe en castellano una literatura abundante,
tanto de autores espafioles como extranjeros. Sin embargo, apenas contamos con publicaciones
que estrechen su enfoque hacia los libros-juguete. Ningan autor espafiol, ni disefiador ni teérico
del disefio, se ha aproximado a este tema. Si lo ha hecho la escritora Natalie Avella®, con su
libro Paper Engineering: 3D Design Techniques for a 2D MaterialPro Graphics, publicado
originalmente por RotoVision, en el Reino Unido, en 2003, y editado en Espafia por Gustavo
Gili en 2006, con el nombre de Disefiar con papel. Técnicas y posibilidades del papel en el
disefio gréfico (Fig.28).

El libro se plantea analizar la potencialidad del papel como recurso tridimensional en el di-
sefio gréfico y estudiar como influye la tridimensionalidad en el lector. Para la autora dos son
los factores fundamentales que caracterizan la relacion del lector con los elementos tridimensio-
nales en el libro. Por un lado, la interactividad: ante un trabajo construido con papel la partici-
pacion del lector no puede dejar de ser activa.

% Editado en 2005 en Barcelona por el Gremi d'Editors de Catalunya.

%" Editado en 2004 por Ediciones de la Universidad de Castilla-La Mancha.

% Natalie Avella es una escritora especializada en disefio y cultura visual. Ha formado parte del equipo de redaccion de la revista
Graphics International.
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La lectura de la obra deja paso a la experimentacion de la obra, que abre mas posibilidades a la inter-
pretacion individual..., con lo que a menudo se consigue sorprender y se descubren nuevos modelos
de percepcién. Este tipo de disefio no funciona sin participacion®.

Y por otro lado, el tiempo y el espacio, que se ven alterados por la tridimensionalidad y el
movimiento.

Cuando una obra de papel se dobla por la mitad se crea un espacio interno secreto... Los nuevos bor-
des que se han creado son como horizontes hacia otros planos. Cuando se afiaden dobleces mas com-

. N - . 70
plejos, se diversifica la experiencia espacio-temporal .

Disenar

con papel
| =

Fig. 28: Imagen de portada de Disefiar con
papel, de Natalie Avella (Fotografia del autor).

Natalie Avella hace en su libro un recorrido por diversas areas del disefio grafico y editorial
donde la cualidad tridimensional del papel puede servir de recurso, como los folletos, las tarje-
tas y, por supuesto, los libros moviles y tridimensionales. En estos pone como ejemplo la obra
de Ron van der Meer™, uno de los mas prestigiosos autores en este sector.

A proposito de su trabajo, Natalie Avella deja patente la potencialidad del libro desplegable:

Una investigacion llevada a cabo por un profesor de psicologia de Amsterdam... demostré que un lec-
tor retiene el 75% de la informacion de los libros desplegables de van der Meer, mientras que retiene
solo el 20% cuando lee un libro normal. "Lees el libro tres veces: primero juegas con los diversos
elementos, luego lo lees y después lo estudias cuidadosamente. Lo mas importante, en lo que se refie-

- X . . W72
re al cerebro, es que se utilizan mas sentidos que durante una lectura convencional...

Catalogos de exposiciones.

Paralelamente al auge editorial de los libros moviles y desplegables, y los libros juguete en ge-
neral, y al interés que éstos han despertado en el publico, se ha venido desarrollando en Espafia
una importante actividad expositiva sobre ellos en los ultimos afios, sobre todo a partir del afio
2000.

%Avella, Natalie, Disefiar con papel. Técnicas y posibilidades del papel en el disefio grafico, p. 8.
70 A
lbid., p. 9.
7' Es autor, entre otros titulos, de: The Art Pack, editado por Knopf; Har/Cas Re, en 1992, y editado en Espafia con el nombre
Carpeta de Arte, por la Editorial Destino, en 1993.
7 |bid., p. 96.
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Las exposiciones vienen siendo patrocinadas por instituciones pablicas, como ayuntamien-
tos, diputaciones, cajas de ahorros, universidades, bibliotecas, museos o fundaciones, pero se
suelen organizar en torno a colecciones privadas. En Espafia son muy pocas las colecciones de
estos libros, quizas por la razén ya sefialada de que nunca tuvieron una presencia muy significa-
tiva en nuestro mercado editorial, si bien siempre existio la edicidn de titulos extranjeros.

El coleccionismo, por tanto, habia de surgir de un interés y entusiasmo personales, y las co-
lecciones formarse a lo largo de mucho tiempo y venciendo la dificultad de la escasez de ejem-
plares y titulos.

De entre las colecciones creadas en Espafia, nos referiremos a dos, que quizés sean las mas
importantes. Al menos si son las mas significativas para nosotros, puesto que la mayoria de
exposiciones organizadas en nuestro pais, lo son a partir de ellas, aunque obviamente no la tota-
lidad. Ademas, son también trascendentes por el aspecto al que nos referimos en este apartado:
los catalogos que acompafian dichas muestras.

Hablar de estas colecciones es hablar de sus propietarios, de las personas que las han ido
formando. Y la primera de quien hablaremos es de Quim Corominas”.

Quim Corominas es pintor y profesor de plastica. Su coleccidn no solo estd formada por
libros, sino también por juegos y juguetes, con el denominador comdn de que son de papel y
suelen estar acompariados de movimiento.

Comenz6 su coleccién en los afios 70, y la primera exposicion de la misma se realizé en
1999, en Girona, en la Fundacié Caixa Girona. A propoésito de la muestra se edité una publica-
cion-catalogo llamada Pop-up. Llibres movibles i tridimensionals, editado por la propia Funda-
cié Caixa Girona, en la que Corominas escribié un ensayo llamado "Breve introduccion a la
historia de los libros méviles y tridimensionales. A prop6sito de una coleccién”.

Como sefiala el escritor catalan Antoni Puigverd, en uno de los textos introductorios de otro
de los catélogos de esta coleccion™: "La exposicion de 1999 resultd pionera no s6lo en nuestro
pais, sino también en todo el mundo. Poco tiempo después, capitales como New York y Paris,
entre otras, acogieron exposiciones parecidas’™".

En 2003, la coleccion de Quim Corominas viaj6 a Seté, en Montpellier, Francia, y se realizd
otra publicacién-catalogo interesante llamada Pop-up a Sete. Collection Quim Corominas, edi-
tada por el Musée International des Arts Modestes y con textos de Hervé DiRosa, Véronique
Baton, Antoni Puigverd y el propio Qim Corominas.

La exposicion recogia unas 250 piezas que recorrian la historia del libro pop-up hasta con-
cluir en el siglo XX, con piezas de artistas contemporaneos.

Pero sin duda el libro-catdlogo mas importante para nosotros de la coleccion de Quim Coro-
minas es el que se realizo a proposito de la exposicion realizada en la Fundacion Caixa Girona,
de la misma ciudad, en 2008, y que en 2009 viajaria a la Fundacion Caixa Galicia. La publica-
cion se llama Tesoros de Papel. Libros, juegos y juguetes de papel’, y en ella escriben Antoni
Puigverd, que hace un articulo sobre la figura de Quim Corominas como coleccionista llamado
"Quim Corominas, el cazador de maravillas", y el propio Corominas, que realiza un ensayo
llamado "Los juguetes de papel™ (Fig. 29).

La exposicion reune ejemplares desde el siglo XIX hasta 1930, "con la particularidad de que
se trata de artilugios de papel transformables mediante mecanismos sencillos y manuales. En

73 Naci6 en Sarria de Ter, Girona, en 1951.

7 Tesoros de papel. Libros, juegos y juguetes de papel, Fundacié Caixa Girona, 2009. La exposicion fue organizada por la Funda-
cién Caixa Galicia.

™ Ibid. p. 9.

76 Op. cit.
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definitiva, los elementos de esta coleccion tienen como nexo comin el movimiento, la trans-

formacion, la sorpresa, el cambio inesperado. Todo se pliega y se despliega’™".

TESOROS DE PAPEL
UBROS, JUEGOS Y JUGUETES DE PAPEL
COLECCION GUIM COROMINAS

b runocion caagauci

Fig. 29: Portada de Tesoros de papel, catalogo de la exposicion del mismo
nombre, sobre la coleccion de Quim Corominas (fotografia del autor).

En su ensayo "Los juguetes de papel”, tras una breve introduccion sobre su coleccién y la
justificacion de la exposicion, Corominas hace un recorrido por las diferentes modalidades de
juguetes de papel de su coleccion, explicando su historia y modo de juego. Habla de las figuras
articuladas moviles, las vistas en perspectiva, los puzles transformables, los teatros y panoramas
maviles, las sombras chinescas, las mufiecas de papel, las casas de mufiecas, los juguetes pre-
cinematograficos y, por supuesto, los pop-ups, entre otros juegos Yy juguetes.

A continuacion, aparecen las ilustraciones de dichos juguetes, que constituyen la muestra. Se
trata mayoritariamente de productos extranjeros, procedentes de Estados Unidos, Inglaterra y
Alemania y algun otro pais, aunque también hay algin ejemplar correspondiente a una edicién
espafola, concretamente de Barcelona.

En este catdlogo se puede observar claramente el origen de los actuales libros moviles y
desplegables, pues la mayoria de técnicas y recursos gque hoy aparecen integrados en los libros
para jugar ya estaban presentes, en su forma esencial, en estos juguetes. Por tanto, podemos
sefialar que el trabajo como coleccionista y documentalista de Quim Corominas representa uno
de los referentes fundamentales en Espafia para contextualizar debidamente el panorama actual
de los libros-juguete, sus técnicas y antecedentes.

La otra coleccién importante de nuestro pais es la de Ana Marfa Ortega” y su marido Alvaro
Gutiérrez Bafios, que cuenta con mas de 2.000 titulos.

En el afio 2002, la Diputacion de Palencia invité a Ana M? Ortega a realizar una exposicién
con parte de su coleccion y a partir de ahi, hasta el momento, ya lleva mas de 30 exposiciones
realizadas por toda Espafia. Dichas muestras se presentan acompafiadas de un catalogo de la
misma, que suele contar con algunos ensayos sobre los libros mdviles y tridimensionales.

Puesto que la estructura de los diversos catalogos es muy similar en todos aquellos que
hemos podido consultar, utilizaremos como modelo para hablar de la coleccion Ortega, el de la
exposicion realizada en la Sala Permanente de la Biblioteca Valenciana, en Valencia, en el afio
2007".

77 A
Ibid., p. 13.
78 Ana Maria Ortega Palacios es Titulada Superior de Musica, especializada en pedagogia musical. En 1986 fundé, en su ciudad
natal, Palencia, la Escuela Musical Ortega (EMO).
7 LLa exposicion tuvo lugar del 3 de febrero al 3 de junio.
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El libro movil

y desplegable

Fig. 30: Portada del catilogo de la exposicion El
libro mdvil y desplegable (fotografia del autor).

La publicacion se llamé EI libro movil y desplegable, y fue editada por la Biblioteca Valen-
ciana (Fig.30). Los textos corrieron a cargo de Alvaro Gutiérrez Bafios®, quien también actu6
como comisario de la exposicion. Los capitulos de la publicacion son los siguientes, tras unas
presentacion e introduccion:

- "Historia de los libros méviles y tridimensionales”, en el que de forma abreviada se repasa
la historia de estos libros. Uno de los aspectos mas interesantes que aporta el autor en este punto
es su analogia del libro como maquina, al referirse a los origenes del libro mévil:

Ars Magna, un manuscrito del siglo XV que incorpora figuras rotativas... [representa] un precedente
del ordenador y de la inteligencia artificial en cuanto que se trataba de una auténtica maquina pensan-
te...sl

Esta misma analogia es una idea recurrente en el autor al referirse a los libros desplegables
en general, como hiciera en una entrevista concedida al periédico El Correo de Zamora:

— Usted habla de «esculturas en papel». Pero son més que eso.

— Son mas. La diferencia estriba en lo siguiente: los libros aparecen abiertos en las vitrinas, pero son
plegables. Parece una banalidad, pero eso les diferencia de una escultura, de una maqueta o de un re-
cortable. Y los convierten en auténticas maquinas. Al cerrarse las tapas, recobran ese formato bidi-
mensional (se doblan y aparecen concavos y convexos, con una lengiieta para adentro, con una solapa
para el exterior, y crean ese formato plano). Se trata de auténticas maquinas. Por eso los autores de es-
tos libros son llamados ingenieros de papel®.

- "Cronologia de los libros méviles y desplegables”, donde se sefialan las fechas mas impor-
tantes en la historia de dichos libros, junto con los autores y obras mas significativos.

- "Fabricacién de los libros méviles y desplegables".

- "Tipologias de los libros moviles y desplegables”. Este capitulo es especialmente interesan-
te para nosotros, pues se establecen unos criterios de clasificacion desde el punto de vista de los
efectos que se persiguen, lo cual enlaza directamente con una de las premisas de nuestra tesis,
gue es la de observar estos libros como objetos interactivos.

Concretamente, se sefialan tres tipos de efectos: La transformacion de imégenes, el movi-
miento y la tridimensionalidad. Y a continuacion se indican los recursos y técnicas que pueden
agruparse en cada una de esas tipologias.

& Alvaro Gutiérrez Bafios es de profesion arquitecto y, junto a su esposa, coleccionista de libros méviles y desplegables.
# Gutiérrez Bafios, Alvaro, El libro mévil y desplegable (cat. exp),p. 11
# |_aopiniondezamora.es, El Correo de Zamora, 1 de junio de 2009.
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- "Catalogo de la exposicion”, donde se muestran las imagenes resefiadas de los ejemplares
que forman la exposicion, distribuidos en tres capitulos: el primero Ilamado "Historia de los
libros moviles y desplegables™; el segundo "Tipologias de libros mdviles y desplegables”, y el
tercero "Tematica de los libros moviles y desplegables”.

- "Bibliografia y fuentes documentales"”, donde se mencionan los libros, articulos y paginas
web consultados por el autor. Citaremos el comienzo de esta seccion, pues viene a refrendar uno
de los argumentos esgrimidos por nosotros al comienzo de este trabajo sobre la escasez de do-
cumentos referidos a los libros-juguete:

Apenas existe literatura en castellano sobre libros méviles o desplegables. En el periddico El Pais
aparecieron dos estupendos articulos el 20 de agosto de 1994 y el 21 de diciembre de 1996 firmados
por José Antonio Millan y Sol Alameda respectivamente, cuyas concisas palabras han sido retomadas
parggalmente en los textos de este catalogo y esta exposicion redactados por Alvaro Gutiérrez Ba-
fios™.

Es necesario precisar que estas palabras fueron escritas en el afio 2007 y que en los afios
transcurridos desde entonces han aparecido en castellano algunas publicaciones importantes,
concretamente los libros ya citados de Jean-Charles Trebbi, El arte del Pop-up. El universo
magico de los libros tridimensionales, en 2012; y de David A. Carter y James Diaz, Los elemen-
tos del Pop-up, en 2009; y el libro-catdlogo de Quim Corominas Tesoros de papel. Coleccion de
Quim Corominas, también en 2009. Asimismo, han aparecido algunos articulos en prensa inte-
resantes posteriores a los de la nota anterior. De ellos nos ocuparemos en el apartado siguiente.
A los mencionados en la cita, por estar escritos con anterioridad al afio 2000, nos referiremos en
el capitulo de antecedentes de las publicaciones sobre libros-juguete®.

Entre el afio 2010 y el 2011, parte de la coleccion de Ana Maria Ortega se expuso en la Pina-
coteca Municipal de Langreo Eduardo Urculo, con un enfoque diferente a los precedentes. La
exposicion se llamé Arte pop-up. Libros de arte méviles y desplegables®y se realizé un catélo-
go con el mismo nombre, con textos del historiador y especialista en arte Gabino Busto Hevia,
que también organizo la muestra, y de Alvaro Gutiérrez Bafios (Fig.31).

Arte pop-up

Colecion de Ans M.* Ortega y Ao Gundrrez
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Fig. 31: Imagen de portada del catdlogo Arte pop-up. Libros
de arte moéviles y desplegables (fotografia del autor).

® Gutiérrez Bafios, Op. cit. p. 48.

# Como ya dijimos, hemos utilizado el afio 2000 para establecer la linea divisoria, siempre hasta cierto punto arbitraria, entre el
estado actual de la documentacion sobre nuestro tema y la que podemos considerar como antecedentes de la misma. El argumento
en el que nos apoyamos es el del cambio de siglo que, al menos como herramienta de clasificacién, puede sernos de utilidad.

® La exposicion tuvo lugar del 22 de diciembre de 2010 al 22 de enero de 2011. El catélogo fue editado por el Ayuntamiento de
Langreo y la Pinacoteca Municipal de la misma ciudad.
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La exposicion, que mantiene sus secciones sobre historia y técnicas, pone el acento, en este
caso, en la presencia del arte contemporaneo en los libros moviles y desplegables. En su texto,
Gabino Busto se ocupa de los principales artistas y tendencias artisticas que se ven reflejadas en
la muestra, desde Monet hasta David Hockney, pasando por todos los movimientos del siglo
XX.

Por otro lado, habla de los artistas que han realizado libros pop-up y libros para jugar, desde
Andy Warhol a Bruno Munari. Este punto es especialmente relevante, pues fija su atencion so-
bre un area de confluencia entre el libro de artista y el libro-juguete que supone un enfoque dife-
rente al que venian teniendo las exposiciones y catalogos hasta la fecha.

En cuanto al texto de Alvaro Gutiérrez, hay que destacar, en el mismo sentido, la referencia
que hace sobre el caracter no exclusivamente infantil de estos libros y su acercamiento al con-
cepto de libro de artista. Sobre el tercer y ltimo capitulo de la exposicion, "El arte en los libros
moviles y desplegables” (el primero estaba dedicado a su historia y el segundo a sus técnicas)
nos dice:

...plantedndose como un recorrido por los principales movimientos artisticos del siglo XX y sus ante-
cedentes: impresionismo, neoimpresionismo, postimpresionismo, expresionismo, simbolismo, fau-
vismo, naif, cubismo, abstraccion, surrealismo, expresionismo abstracto, arte cinético, arte optico y
arte pop, para acabar con las propuestas de algunos de los mas famosos artistas actuales. De esta ma-
nera se rompe la idea estereotipada que se tiene a veces de los libros moviles y desplegables, gene-
ralmente asociados al mundo de los cuentos infantiles, y se pone el acento en el mundo de la creacion

pléastica, que en los ultimos decenios ha descubierto el libro como un interesante soporte de expresion,

especialmente a través de los llamados "libros de artista®."

Existen otras colecciones en Espafia, como la de Beatriz Trueba Marcano y José Luis Rodri-
guez de la Flor®, que ha sido expuesta por diversas partes del pais con el nombre de Libros pop-
up. Vida en movimiento (Fig.32). Las exposiciones de la coleccién®, comisariadas por José Luis
Rodriguez, suelen articularse en tres secciones: la historia de los libros pop-up, a través de sus
principales autores; las técnicas y formatos y una Gltima con reproducciones a gran tamafo para
que los visitantes puedan manipular e interactuar con las piezas del libro. En algunas muestras,
se realizan actividades complementarias para nifios, como cuentacuentos y talleres para la reali-
zacion de libros.

El catalogo recoge las imagenes de los ejemplares mas destacados y contiene cuatro seccio-
nes: la historia de los libros pop-up; los autores mas importantes; las técnicas y una Gltima parte
en la que se muestran diversas variaciones de los cuentos cléasicos de Caperucita y El gato con
botas. El prélogo esta realizado por el escritor y poeta Luis Alberto de Cuenca y los textos por
José Luis Rodriguez de la Flor.

Como conclusidn de este apartado sobre los catalogos de exposiciones, podemos decir que
constituyen uno de los mejores instrumentos de analisis para nuestro trabajo, por lo que tienen
de documento clasificatorio e ilustrativo. Al referirse a exposiciones que condensan toda la his-
toria de los libros-juguete y juguetes de papel, y mostrar las imagenes debidamente documenta-
das de la muestra, representan una fuente documental de primer orden, ya que nos permiten
contrastar los recursos y técnicas actuales con los antecedentes historicos de los mismos, y
complementar nuestro trabajo desde la Optica y criterios seguidos por los comisarios y autores
de los textos de las exposiciones.

¥ Gutiérrez Bafios, Alvaro, Arte pop-up. Libros de arte méviles y desplegables, p.25.

¥ Beatriz Trueba Marcano es profesora y licenciada en Arte y José Luis Rodriguez de la Flor es licenciado en Ciencias de la Infor-
macion y Documentacion. Ambos son autores de otros libros, como Titeres en el taller. El dia a dia de un taller de titeres con nifios
y nifias de 4 a 12 afios, Editorial Octaedro, Barcelona, s.f.

¥ No tenemos constancia de su continuidad a partir del afio 2008, en que fue llevada a Granada.
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Fig. 32: Portada del catalogo Libros pop-up.
Vida en movimiento (fotografia del autor).

1.3.4.c. Articulos divulgativos.

El auge editorial de los libros-juguete, que ha ido creciendo progresivamente en las ultimas dos
décadas, ha llegado, como hemos visto, a consolidar una minima infraestructura también en el
terreno de la edicion nacional. Algunas editoriales han creado lineas dedicadas exclusivamente a
estos libros, y hemos visto surgir algunos ingenieros de papel en Espafa, procedentes del campo
de la ilustracion y del disefio.

Esta evolucion se ha ido viendo reflejada en la prensa. En momentos sefialados del calenda-
rio, como las navidades, la llegada del verano o las ferias dedicadas al libro, han ido aparecien-
do articulos sobre los libros-juguetes, sobre todo maéviles y desplegables. Y es que, en la mayor-
fa de los casos, el libro-juguete se presenta como un articulo para regalo en ocasiones especia-
les, como producto de calidad que va mas alla de un soporte para la lectura.

Como veremos, esta evolucion no solo se refiere al incremento de la presencia de los libros
en las librerias y en los indices de venta, ni a la mejora de la infraestructura editorial para su
publicacién. Afecta también a la identidad misma del libro para jugar, pues, sobre todo en los
Ultimos afios, hemos asistido a la implantacion de las nuevas tecnologias electrénicas en el
ambito del libro, y por supuesto en el del libro-juguete.

No podriamos citar todos los articulos de prensa que se hacen eco de ellos, ya que la gran
mayoria no pasan de ser meras resefias sobre titulos especificos que aparecen en las paginas de
novedades de revistas y suplementos de periddicos (sin mencionar aquellos cuya funcion es
informar de alguna exposicion sobre el tema).

Dichas resefias han constituido para nosotros una fuente mas de informacion para ir consta-
tando la evolucion mencionada e ir formando una base de datos de la que obtener conclusiones
genéricas sobre el tema. Pero, como articulos en si, no nos aportan, salvo muy parcialmente, la
vision completa del panorama editorial en el momento concreto de su publicacion. La intencion
del autor es basicamente dar a conocer, mencionando sus aspectos mas destacados, alguna o
algunas obras en concreto.

En otros casos, sin embargo, se combina esta labor resefiista con el articulo tematico sobre
los libros para jugar, sirviendo la primera para ilustrar el segundo. Es decir, se plantea un articu-
lo que comenta la actualidad del género, y se complementa con la mencion intercalada de los
titulos que son novedad en el momento. Se realiza asi una labor divulgativa combinada con una
informativa.
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Y existe el caso menos frecuente del articulo, 0 méas bien ensayo, que aparece en una revista
especializada, que supone una aproximacion al tema, donde predomina la intencion divulgativa
y explicativa sobre la meramente informativa.

Asi ocurre, con el ensayo de Julia Saez-Angulo® "Libros méviles y desplegables" aparecido
en la revista Antiquaria®, en el afio 2006, donde se constata la relevancia adquirida por este tipo
de libros en el panorama editorial nacional. Y sucede también con otros dos articulos aparecidos
en el afio 2000 en la revista Juguetes y juegos de Esparia, Ilamados "Repaso a la historia de los
libros tridimensionales" y “Libros con olores"".

Quizés lo més relevante, en este caso, sea su aparicion en una revista especializada en jugue-
tes y no en libros. Pero no hemos encontrado en dicha revista, la Gnica sobre el sector juguetero
editada en Espafia, ningun otro articulo monografico sobre el tema, aunque si alusiones al mis-
mo dentro de articulos dedicados a la edicion de libros infantiles.

El mas interesante de estos articulos es el dedicado a los olores como elemento participativo
en el libro infantil, pues hace mencion al caracter sensorial de los libros y a su cualidad de obje-
to para jugar. Aspecto este que en la actualidad es de primer orden en un sector importante de
los libros-juguete, el de los dedicados a los nifios mas pequefos.

En cuanto a los articulos de prensa que combinan el reportaje monogréafico y la resefia, po-
demos destacar los de la escritora Ana Bermejo®, aparecidos en el suplemento cultural Babelia,
del diario El Pais. Asi en el afio 2008, publicaba "Picos, zarpas y rugidos®™", en el que habla de
las novedades editoriales en los libros méviles y desplegables, centrandose en el mundo de los
animales y la naturaleza, que ese afio tuvieron una presencia especial en la oferta editorial. Co-
mo ella misma comenta: "La produccion editorial dedicada a animales y naturaleza se incremen-
ta cada afio en un continuo goteo de titulos de creciente interés y calidad, lo que parece apuntar
a la buena marcha del sector".

En 2009, encontramos otro articulo sobre el tema en el mismo suplemento cultural, llamado
“Las piruetas del ‘pop-up*®*". En él se hace eco de las novedades del momento, agrupadas por
pequefios apartados: "Entre la magia y la ingenieria”, "Arte y Renacimiento”, "Un toque imagi-
nativo" y "El disefio nacional". EI mas relevante para nosotros es el Gltimo, en el que se alude al
importante momento editorial, que supone el arranque de una produccion de titulos enteramente
nacionales:

Combel, con tres de las mas brillantes creaciones de David A. Carter en su catalogo: Un punto negro,
El 2 azul y 600 puntos negros, apuesta ahora por los titulos "hechos en casa". Asi surgen Mira Mira,
de Angels Navarro, un laberinto de ilusiones 6pticas, que resulta todo un despliegue de imaginacion y
color, al que la autora con un amplio curriculo en la realizacién de juegos de ingenio, define como:
"un pop-up modesto, de una belleza minimalista simple", o Los Reyes Magos de Oriente, 6pera prima
de Merceé Canals y Lluis Ferré. Dentro de esta misma linea se enmarca la nueva coleccion de arte, de
Patricia Geis, cuyos dos primeros titulos, La Mona Lisa y Calder, se distribuiran este mismo mes en
las librerias.

Confirmando el buen momento editorial para los libros-juguete en ese afio de 2009, resefia-
mos otro articulo aparecido en el mismo periddico, y firmado por la redaccion, en el mes de

# Julia Sdez-Angulo es licenciada en Periodismo y Derecho por la Universidad Complutense de Madrid y diplomada en Lenguas y
Civilizacion Francesa por la Universidad de la Sorbonne de Paris. Colabora en diversos medios de prensa, como la Agencia Efe,
ABC, Diario 16, y revistas especializadas como Artes Hoy, Espiral de la Creacion o Antiquaria. Es ademas autora de cinco novelas.
% El ensayo apareci6 en el nimero 255, p.52-56

*! Juguetes y juegos de Espafia es una revista profesional dedicada al mundo de los juguetes, los juegos, los articulos de carnaval y
fiestas, electrdnicos y regalos ludicos. Ambos articulos aparecieron en el nimero 153, p. 124 y p. 138 respectivamente.

> Ana Bermejo Baquero naci6 en Logrofio en 1950. Es licenciada en Ciencias de la Informacién por la Universidad Complutense de
Madrid. Es escritora de novelas juveniles y redactora del diario El Pais.

 El Pais, Babelia, 31.05.08, p.22-23

°* El Pais, Babelia, 03.01.09, p.12-13
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septiembre, llamado "Libros en tres dimensiones para vivir aventuras®™". El articulo presentaba
una coleccion de libros desplegables llamada Libros para jugar (Fig. 33) que, a partir de ese
mes, se podian obtener junto con el periddico dominical, y en él se subraya el caracter lGdico de
estos libros, considerdndolos como escenarios para el juego.

El disefiador [Emil Markov], seguidor de Sabuda, el gran maestro del pop up, y de Anton Radevski,
personaje clave del libro movil en Bulgaria, cree que dos puntos destacables de la coleccidn, aparte
del disefio y de la ingenieria, a los que ha dedicado cerca de dos afios, son el colorido de las ilustra-
ciones y la complicidad que cada libro establece con el lector. "Se trataba no s6lo de montar un pop
up, sino de crear un escenario de juego, en el que los nifios pudieran incluir sus propios juguetes..."

El_ljbro es mioy lo cuento como quior

-

Fig. 33: Anuncio de prensa de la coleccion Libros paja jugar
(imagen obtenida de la pagina http://www.pequesymas.com/).

Otro articulo significativo, por ser un buen reflejo de la situacion de los libros moviles y
desplegables algo después, fue el de Rosa Mora® en El Pais, "La magia del 'pop-up ". En él la
periodista combina la informacién puntual sobre algunas novedades con apuntes sobre la coyun-
tura editorial del momento.

Casi todas las editoriales que tienen una linea infantil y juvenil publican pop-ups... Todas importan
este tipo de libros. Segin Kdkinos, "en Espafia faltan infraestructuras para hacerlos y no compensan
econémicamente”. Combel es una de las pocas que si los hace...Combel publica todos sus libros en
castellano y en catalan. "El secreto es hacer tiradas largas y exportar [comenta Noemi Mercadé, direc-
tora de la editorial Combel], vendemos mucho a Francia y a otros paises. Los imprimimos en China.
La manipulacién es complicada y en muchos casos se tiene que hacer a mano y libro a libro. Hemos
intentado imprimir aqui los mas sencillos, pero los precios resultan imposibles. Ahora estamos traba-
jando en aplicaciones por ordenador, como complemento de los pop-ups".

Hay que subrayar en este texto la alusién de Noemi Mercadé al hecho de que durante ese
afio, en Combel, estan empezando a trabajar en la realizacién de aplicaciones por ordenador.
Cosa que también ocurrira en otras editoriales y que supondra el comienzo de lo que sera poste-
riormente, como ahora veremos, toda una nueva via de desarrollo de los libros-juguete a través
de las aplicaciones electrénicas.

Un aspecto también interesante es la mencidn a los creadores espafioles de libros tridimen-
sionales o ingenieros de papel, como los ya mencionados Yeray Pérez y Patricia Geis. Esta
Gltima explica, en una parte del articulo, su método de trabajo para la elaboracién de un proyec-
to de libro pop-up.

% El Pais, 13.09.09, p. 54.

% Rosa Mora es redactora de El Pafs, especializada en el mundo editorial.

% publicado en Babelia, El Pais, el dia 10 de diciembre de 2011. Disponible en http://elpais.com/diario/2011/12/10/babelia [consul-
ta: 12 septiembre 2013].
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La presencia en el mercado de los nuevos soportes electronicos aplicados a la literatura in-
fantil, que ya se anticipaba en el afio 2011, la hemos podido constatar también en la prensa. La
periodista Carmen Mafiana escribid en el diario El Pais, en el afio 2013 el articulo "Donde los
cuentos cobran vida®™", que subtitulaba: "Las aplicaciones de obras infantiles van un paso mas
alla de los libros electronicos. Sus posibilidades interactivas y multimedia seducen y mantienen
vigentes los clasicos." La autora se hace eco del importante desarrollo que estan viviendo estas
aplicaciones:

Para esta generacién de nativos digitales, las tabletas y smartphones se han convertido en el soporte
natural donde consumir ocio y cultura. Empezando por los cuentos. Frente a la quietud que se impone
en el papel, las posibilidades interactivas y multimedia que ofrecen las aplicaciones cautivan a este
determinante nicho de lectores. Una nueva realidad que las editoriales no pueden permitirse ignorar y
que ha desencadenado, en el Gltimo afio, el boom de las apps de libros infantiles.

Sin embargo, mas adelante sefiala:"...las aplicaciones literarias -mas alla de 'simples PDF'- se
constituyen ya en un género, aunque sus codigos estén ain en plena definicion” (Fig. 34).

W TAI — /AN
ARV AAA " N PLIANDAY BB
;Vf "l\/,( n.(*f,\//\ AADAA AQ?A/\/%

Fig. 34: llustracion del cuento Marina y la luz. El nifio puede inventar
una historia distinta cada vez que abre la aplicacion. Esta creado por Al-
berto Vazquez y editado por Dada Company para los sistemas Android e
10S (imagen obtenido de la pagina http://www.dadacompany.com/).

Esta es una situacion bien distinta a la que vive la edicion analdgica de libros ilustrados,
categoria en la que podemos englobar los libros moviles y desplegables. El debate sobre una
hipotética pugna entre los soportes analdgico y digital, que hemos podido seguir en la prensa en
los Gltimos afios, no ha dado en realidad ningln fruto, y lo que hemos visto es cémo mientras un
lenguaje comienza su desarrollo, el libro tradicional ilustrado se consolida. Asi lo refleja la
prensa, donde hemos leido articulos como "Leer con los sentidos™", de Nuria Barrios'®, en el
que la autora destaca los aspectos sensoriales del libro de papel frente a la neutralidad del sopor-
te digital.

Los editores y los lectores-espectadores de libros ilustrados aumentan cada afio animados por la pa-
sion por el libro como objeto. La ilustracion ofrece nuevas posibilidades de lectura, sea cual sea la
denominacién que se emplee: novela gréafica, novela ilustrada para adultos o album [...] Numerosos
editores, ilustradores y libreros coinciden en que el futuro del papel esta ahi, en esa edicién que atna

° El Pais, Babelia, 27 de julio de 2013, p. 12.

% Publicado en El Pais, Babelia, el 31 de diciembre de 2010, p. 12.

1% Nuria Barrios (Madrid, 1962) es escritora y obtuvo en 2004 el Il Premio Ateneo de Sevilla de Poesfa, por su libro El hilo de
agua.
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dos lenguajes, el texto y la imagen, para crear una obra distinta y , frente a la asepsia de la pantalla,
fuertemente sensorial.

Resumiendo este apartado sobre articulos de prensa, podemos decir que nos ha sido de utili-
dad para constatar la evolucién editorial de los libros para jugar en los primeros afios de este
siglo XXI. En concreto, los siguientes aspectos: el incremento de su produccién, que ya venia
de los ultimos afios del siglo anterior, como analizaremos mas adelante; la paulatina creacion de
una infraestructura para la edicion de titulos propios en algunas editoriales, como Combel, con
autores espafioles de la ingenieria de papel procedentes de los campos de la ilustracion, el dise-
fio gréafico o la arquitectura; y la irrupcion de las aplicaciones interactivas literarias en los sopor-
tes digitales.

1.3.5. Divulgacién.

Como acabamos de ver, la mayor parte de la actividad editorial y difusora de los libros-juguete
gira en torno a las exposiciones, generalmente institucionales, que se organizan a partir de algu-
nas colecciones privadas. Todos los articulos citados en el apartado anterior estan hechos a
propdsito de la publicacion de libros, pero también se han publicado numerosos articulos de
prensa haciéndose eco de dichas exposiciones. Si no se han resefiado es porque su aportacion,
mas alla de la noticia y los detalles sobre la exposicion, no es muy significativa. Practicamente,
todos ellos repiten el mismo esquema: una breve introduccion sobre los libros mdviles y tridi-
mensionales y su historia; seguida de las imagenes de las piezas de la muestra y la estructura de
la exposicion.

Todo lo que las exposiciones han podido aportar al conocimiento de la situacién actual de los
libros-juguete, queda mucho mejor reflejado en los catalogos de las mismas.

A propésito de las exposiciones, cabe decir que no todas son temporales. En algunos casos,
los libros forman parte de una exposicién permanente. Asi ocurre en el Museo del Cuento de la
Villa del Libro', en Urefia. Este museo cuenta con una coleccion permanente de libros moviles
y desplegables representativos de todo el mundo.

Es también de destacar el Museo del Juguete de Figueres, que cuenta con fondos de estos
libros, expuestos en alguna ocasién, como la muestra de 1988, de la que hablaremos mas ade-
lante. En la actualidad, como colofén al recorrido que propone el museo por sus salas, se pro-
yecta un audiovisual sobre libros tridimensionales.

Sin embargo, podemos decir que la presencia permanente del libro-juguete en los museos,
incluso en los de juguetes, es anecddtica. Posiblemente sea necesario una mayor consolidacién
cultural y popular de estos libros en nuestro pais. Como venimos repitiendo, Espafia no cuenta
con una tradicién editora asentada en este terreno, y el museo es un espacio que, mas alla de sus
eventos coyunturales y programas de temporada, responde ante todo a criterios de afianzamien-
to histdrico.

Sin lugar a dudas, el ambito cultural en el que mayor divulgacién estan obteniendo los libros
para jugar es el de las paginas web y los blogs. Estos espacios digitales se caracterizan por su
actualidad y son el reflejo inmediato de cualquier actividad cultural.

Dado el auge de los libros-juguete en estos momentos, su presencia en ellos es constante,
tanto a nivel de presentacion de novedades, como de critica y reflexién; e incluso como plata-
forma para la gestion de exposiciones. Este es el caso de la pagina www.expopup.com, que

101 E| Museo del Cuento de la Villa del Libro fue abierto el 2 de abril de 2012 y esta gestionado por la Diputacién de Valladolid.
Tiene como objetivo salvaguardar y difundir el cuento en sus dos acepciones narrativas: como historia difundida por medio de la
tradicion oral y como texto narrativo dirigido al pablico infantil.
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gestiona exposiciones itinerantes, no solo de libros pop-ups sino de otros contenidos, y que se
dirige a instituciones publicas y privadas. Esta plataforma o empresa cultural ha organizado
numerosas exposiciones en toda Espafia de libros mdviles y desplegables, a partir de una de las
colecciones ya mencionadas, concretamente la de Beatriz Trueba Marcano y José Luis Rodri-
guez de la Flor'®.

Algunas editoriales espafiolas cuentan también, en sus paginas web, con la presencia de estos
libros, no solo resefiados en catélogo, sino mediante un apartado significativo en el que mues-
tran informacion sobre su historia y técnicas. Es el caso de la Editorial SM a través de su pagina
www.literaturasm.com, que ademas ofrece enlaces con otras fuentes y sitios web, como el blog
del mejicano Juan Ugalde, librospopup.blogspot.com, y su sitio web librospopup. Estos ultimos
posiblemente son la plataforma digital mas completa en espafiol sobre los libros pop-up.

Entre los blogs que se hacen eco en Espafia de los libros para jugar, cabe destacar jami-
llan.com/librosylitios, del escritor, periodista y linglista José Antonio Millan, en el que se trata
de la figura del libro y su futuro, sus formatos, su relacion con el lector y los nuevos cddigos
digitales. Las nuevas formas de la literatura infantil es uno de los temas mas frecuentes en su
blog.

En general, hay numerosas paginas web y blogs donde podemos encontrar articulos y co-
mentarios sobre libros para jugar, como www.guiainfantil.com, watermelonCat, gatodibujado,
etc. y por supuesto las revistas digitales sobre literatura infantil, como Babar e Imaginaria.

Otro aspecto importante que contribuye a la divulgacion del libro como juguete, es la reali-
zacion de actividades en torno a él, fundamentalmente talleres creativos, donde el nifio puede
aprender a construir un libro tridimensional, o a jugar a partir de €l. Estos talleres han tenido en
los ultimos afios una gran implantacién y surgen a partir de diversas iniciativas. La mas comun
suele ser la organizacion de pequefios cursos o sesiones coincidiendo con la muestra, en una
sala publica, de una de las colecciones de libros-juguete. Es el caso de las exposiciones organi-
zadas por Expopup, a partir de la coleccién de Beatriz Trueba Marcano y José Luis Rodriguez
de la Flor, en cuya oferta se incluye como opcién la realizacion de un taller sobre construccion
de libros mdviles y desplegables por parte de los nifios asistentes.

e Taller creativo

BODEHENKDO

inspirado en

A cargo de
Ximena Pérez Grobet

Sabado 9 de marzo, alas 12:30 h
, Abracadabra
N\

AENIMELES
ANIMADOE

Fig. 35: Imagen publicitaria del taller creativo basado en el libro
Animales Animados,de Alexander Rédchenko, a cargo de Ximena
Pérez Grobert, aparecida en el blog http://ggili.com/.

Un ambito diferente del cual pueden surgir actividades relacionadas con los libros-juguete es
el de las propias editoriales, como ocurre con Gustavo Gili, que, por ejemplo, organiz6 un taller

12y, p. 42.
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creativo basado en el libro Animales Animados, de Alexander Rédchenko'®, de su coleccion
Los cuentos de la cometa (Fig. 35).

La iniciativa puede venir también de las instituciones publicas, como bibliotecas 0 museos.
Un ejemplo significativo de este ultimo caso es el de la Fundacié Joan Mir6, que en diciembre
de 2013 organiz6 un taller de artes plasticas para nifios a partir del libro Mironins. Un llibre per
jugar y aprendre amb en Joan Mir¢'* (Fig.36).

~~OAl

Un llibre per jugar i aprendre amb en Joan Mird

Fig. 36: Imagen de portada del libro Mironins, basado en la
obra de Joan Mir6, aparecida en el blog http://ggili.com/.

Como institucion vinculada a todo tipo de actividades relacionadas con el libro y la literatu-
ra, y también con el libro infantil, cabe destacar la Fundacién German Sanchez Ruipérez'®. Por
citar un ejemplo de su labor, mencionaremos el "Taller de creacion de libros pop-up: atrapasue-
fios", organizado por el Centro Internacional para la Investigacion, el Desarrollo y la Innovacion
de la Lectura, dependiente de la fundacion'®. En la convocatoria del taller se decia:

Sabemos que los libros nos hacen viajar a las historias que nos cuentan y que en un libro, como en
nuestros suefios, todo es posible. Con motivo de la nueva exposicion, Lecturas de cabecera, la edu-
cadora Iwona Pakula presenta el taller Atrapasuefios. Un taller con el que convertir a los participantes
en autores de sus libros. Plasmaran sus suefios en un libro vertical y aprenderan distintas técnicas para
la elaboracion y encuadernacion de su libro Atrapasuefios: collage y pop-up.

Este taller propone experimentar con la creacion de libros sin palabras, a través de distintas herra-
mientas y manifestaciones artisticas, como las surrealistas o las dadaistas, y asi ayudar a activar la
imaginacion de los participantes.

Podemos decir, como conclusién sobre el estado actual de las publicaciones y actividades en
torno a los libros para jugar, que nos encontramos en un momento de especial interés y dina-
mismo. Esto queda reflejado, sobre todo, en dos ambitos concretos: por un lado, el de las expo-

1% |a actividad se realizé en abril de 2003, en la libreria Abracadabra, a cargo de la artista mejicana Ximena Pérez.

1% Esta realizado por Anna Carretero, Marcela Hattemer yAnna Purroy, y editado por GG, en el afio 2013, dentro de su coleccién
Los libros de la cometa.

105 | a Fundacion German Sanchez Ruipérez es una institucion sin fines lucrativos, reconocida por el Ministerio de Cultura de Espa-
fia y creada en octubre de 1981. Su objetivo fundamental es el fomento y desarrollo de todo tipo de actividades culturales, especial-
mente las relacionadas con el libro y la lectura.

En el afio 2013 la Fundacion cre6 el Canal Lector, una web de recomendacion y seleccion de libros infantiles y juveniles editados en
espafiol en los diversos paises de la comunidad hispanohablante. La web ofrece ademas numerosos recursos para los profesionales
que trabajan en el terreno de la lectura con los nifios.

1% E taller se llevé a cabo en el contexto de la exposicién Lecturas de cabecera, realizada en el Auditorio del Centro Matadero, de
Madrid, entre abril y septiembre de 2013.
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siciones, y todas las actividades que se generan alrededor de ellas, como talleres y catalogos; y
por otro, el de las paginas webs y blogs de editoriales, revistas, instituciones, escritores, colec-
cionistas y aficionados.

Sin embargo, como hemos constatado, faltan estudios especializados, e incluso divulgativos,
sobre los distintos aspectos de estos libros en la literatura cientifica espafiola. Por ahora, solo en
catélogos, ensayos y articulos de prensa podemos encontrar algunos textos que, de forma breve,
se aproximan a su estudio.

1.4. Antecedentes.

En este apartado trataremos de las publicaciones realizadas en Espafia en torno a los libros-
juguete con anterioridad al afio 2000, atendiendo a las mismas areas que vimos en el apartado
anterior: los estudios académicos, los estudios especializados y los textos divulgativos.

Analizaremos las publicaciones de autores espafioles y las realizadas en castellano por auto-
res extranjeros. Asimismo, nos referiremos a publicaciones de temas proximos a nuestra materia
que tienen alguna trascendencia sobre ella. Haremos, ademas, una breve incursién en el pano-
rama de la edicién de libros-juguete en Espafia en este periodo y sefialaremos los eventos rela-
cionados con ellos que fueron relevantes para su divulgacion.

1.4.1. La edicion en Espafia.

Como ya hemos sefialado, Espafia no ha sido tradicionalmente un centro productor de libros
moviles y desplegables. Los paises pioneros, y que han destacado en dicha labor, han sido In-
glaterra y Alemania, a los que después se uniria Estados Unidos, y con posterioridad Francia.

La historia de los libros-juguete arranca precisamente en Londres, a principios del siglo X1X,
cuando la editorial Dean & Son comienza a publicar sus toy-books. Hacia mitad de siglo ya
existen en Inglaterra y Alemania varias editoriales que los publican.

Alemania, con un desarrollo en el campo de las artes graficas muy por encima del resto de
paises, en concreto en la litografia en color, es el principal centro de impresién de estos libros.
En Baviera, en la Gltima década del siglo, tiene su sede una de las mas importantes editoriales
de libros-juguete, la empresa de Ernest Nister”’, algunos de cuyos libros se editarian en Espafia
con el titulo de La ventana mégica, ya en 1981. Pero en Baviera también imprimiria la editorial
londinense Tuck & Son, debido a la calidad de la impresion alemana, aunque luego montase los
libros en Londres.

Asi pues, son precisamente los dos paises de Europa méas desarrollados econémica e indus-
trialmente, los que dan inicio a la produccion de libros-juguete. Dicho desarrollo garantizaba
ademas la existencia de un mercado receptor para un tipo de producto mas sofisticado y caro
que el libro de cuentos tradicional.

En Espafia, hacia finales del siglo XIX, también existe una importante actividad editorial,
sobre todo en Barcelona, tradicional centro industrial. Aqui destaca la labor de la editorial Pa-
luzie'®, aunque no en la edicién de libros-juguete, sino en la de juguetes de papel, como recor-
tables, figuras articuladas maviles y teatrillos de papel; todos ellos presentados en Iaminas que
el nifio debia recortar y, en los dos ultimos casos, montar (Fig. 37). Como vemos, no es una
editorial especializada en libros, sino en juguetes de papel. Sin embargo, observando los teatri-

197 Ernest Nister (1842 - 1909) nacié en Oberklingen, Alemania. Fue impresor y editor. Lleg6 a editar mas de quinientos libros
ilustrados infantiles. A partir de 1890 su produccion se centrd en los libros méviles, llegando a patentar diversos mecanismos.

1% Esteve Paluzie i Cantalozella (Olot, 1806-Barcelona,1873), fue pedagogo y editor. Su empresa, "Estamperia econémica Paluzie.
Imprenta Elzeyirana"”, edité desde mediados del siglo XIX, laminas de figuras recortables que representaban estampas populares y
piezas para montar teatros de juguete: embocaduras, decorados y personajes.
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llos podemos comprobar lo préximos que se encuentran los conceptos de libro-juguete y juguete
de papel. La diferencia entre uno y otro estriba fundamentalmente en un aspecto técnico: mien-
tras el libro ya aparece con la estructura de papeles troquelados montada, los juguetes de papel,
como los teatrillos, debian ser montados por el nifio. Y este aspecto nada despreciable del mon-
taje, que en el caso del libro supone un gasto afiadido a la produccidn, sin duda marcaria las
limitaciones de las editoriales espafiolas de la época.

Fig. 37: Teatrillo editado por Paluzie, hacia 1880 (imagen
obtenida dehttp://teatrosdepapel.blogspot.com.es/).

Hasta la Primera Guerra Mundial, Inglaterra, Alemania y Estados Unidos, capitalizaron la
produccién de libros-juguete. Con la guerra llegé la escasez de papel y la caida de la produc-
cion. Y no fue hasta la década de los treinta del siglo XX que comenzé a resurgir, de la mano de
editores como S. Louis Giraud, en Londres, y de empresas editoriales como la americana Blue
Ribbon Books. Esta fue quien en 1932 acufi6 el término pop-up por primera vez, para referirse a
los libros desplegables.

Es en ese momento cuando comienza la presencia de los libros pop-up en Espafia. La edito-
rial Molino'®, de Barcelona, adquirira los derechos de publicacion de los libros de la editorial
americana, aunque aqui se les llamo “ilustracion sorpresa”. El trabajo editorial de Molino con-
sistié en traducir los textos y reproducir fielmente las ilustraciones y pop-ups americanos, que
eran creaciones de Walt Disney y cuyo protagonista principal fue Mickey Mouse. En Espafa el
personaje fue muy popular, y ya nunca dejaria de serlo, e incluso conté con una revista y un
club de seguidores.

Desde 1934, y hasta el final de la guerra civil espafiola, la editorial Molino publicé numero-
sos titulos, como Mickey en las carreras o El raton Mickey en el circo (Fig.38). Posteriormente,
la editorial perderia los derechos de edicion de las obras de Walt Disney y no volveria a publi-
carlos hasta los afios 70.

Tras la guerra, la escasez de medios y de papel hizo que la editorial Molino editara sus libros
en Buenos Aires, Argentina, y los importara después a Espafia, situacion que se prolong6 hasta
los afios 50. De ese periodo destacan titulos como El pais de los enanos, de 1946, que tenia
ilustraciones 3D y unas gafas para visionarlas.

1% |_a Editorial Molino fue creada en Barcelona en 1933 por Pablo del Molino Mateus (1900-1968). En 1935, creé la Revista
Mickey, en torno a la cual fundé el primer club de lectores de hubo en Espafia. Tuvo mas de 50.000 socios, con carnet e insignia. En
la revista se editaron tiras comicas de éxito en Estados Unidos, como las de Milton Caniff, y versiones de novelas de aventuras
ilustradas por el dibujante Emilio Freixas. Se llegaron a publicar 74 ndmeros.
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Sin Mickey Mouse, la editorial continu6 publicando libros pop-up bajo el nombre de “ilus-
tracion sorpresa”, con titulos como La bella durmiente o El tesoro de Kaleo (1952), ilustrado
por Lozano Olivares™.

Fig. 38: Paginas interiores de El ratdn Mickey en el circo,
editado por la editorial Molino en 1934 (imagen obtenida
de http://emopalencia.com/desplegables/historia.htm).

Molino fue la iniciadora de la publicacién de libros-juguete en Espafia, pero no fue la Gnica.
Tras su éxito, la editorial Juventud, de la que se habia desgajado Molino, comenzé a editar, en
1935, una serie de libros pop-up Ilamados “Cuentos animados”, en castellano y catalan.

Ademas de ella, durante esta década y la siguiente, otras editoriales se introdujeron en la
produccion de libros desplegables, como Gréficas Manén, que editd su “Coleccion Teatrines”;
la editorial Maravillas, que tuvo una coleccion llamada “Cuentos en movimiento”, o la editorial
Selva, que cred la coleccion “Albumes relieve”.

En la década de los 40, la editorial catalana Ediciones del Zodiaco publicé los libros de uno
de los mas significativos autores de libros pop ups, el americano Julian Wehr, como El nifio de
mazapan, de 1947.

Un momento importante en la edicion de libros desplegables en Espafia, lo marcaria la edito-
rial checa Artia, que empez6 a publicar en los afios 50, sobre todo la obra de un autor: Vojtech
Kubasta'™, que llegé a trabajar en Estados Unidos con Walt Disney en los afios 70, y cuya obra
seria traducida a numerosos idiomas, entre ellos el espafiol. En nuestro pais aparecieron titulos
como El yesquero (1960), Blancanieves (1960), El gato con botas (1960) o La bella durmiente
(1967).

En los afios 80, aparecen en espafiol libros con imagenes desplegables, tipo diorama, edita-
dos en Moscu por la editorial Malysh, con titulos como La zorra, la liebre y el gallo, de 1981.

Pero dentro del &mbito del libro-juguete que estamos considerando, caben otras modalidades,
como los cuentos troquelados, que también comenzaron a producirse en los afios 40, por edito-
riales como Molino, con titulos como ¢Dénde estara Borreguito, el pequefio corderito?, de
1949, dibujado por Sabatés**?, y que contaba con diez paginas troqueladas donde se desarrollaba

1 Desiderio Babiano Lozano Olivares, (Madrid, 1909-Barcelona, 1985) comenz su carrera como autor de historietas y de carteles
durante la Guerra Civil Espafiola. Posteriormente se dedicaria a la ilustracion de libros de literatura juvenil de aventuras, ilustrando
titulos como La isla del tesoro, para la editorial Cantin, u numerosas ilustraciones para colecciones de cuentos infantiles y para
adolescentes para la editorial Molino.

11 vojtech Kubasta (1914-1992) fue un arquitecto y artista checo que, sin embargo, dedicé gran parte de su vida a la realizacion de
libros pop-up. Esta considerado como uno de los grandes autores de este género. entre sus personajes mas famosos estan Tip y Top,
protagonistas de varias de sus historias.

2 Ramoén Sabatés i Massanell (Barcelona, 1915 -2003) se dedicé a la ilustracién de libros infantiles, historietas, colecciones de
cromos, chistes y pasatiempos. Fue especialmente conocido por su colaboracion con la revista TBO, para la que cre6 su famosa
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la escena. Otra editorial que los edit6 fue Vilcar, que en sus cuentos troquelados incluia peque-
fios objetos de juguete alusivos al tema, como en El urbano Ramén (1953), que presentaba un
pito metalico (Fig. 39).

Fig. 39: Portada de El urbano Ramon, ilustrado por Juan
Ferrandiz (imagen obtenida de http://biblioteca.artium.org/).

Esta modalidad continu6 en los afios 50 y 60. Por ejemplo, La chinita Pocho (1958), de la
editorial Durve, incorporaba un collar de juguete en la ilustracion troquelada de la portada, o La
bici de Julita (1961) de la editorial Coldn, que llevaba un banderin.

Habia otras formas de libro-juguete, como los libros mufieco, de los que también la Editorial
Molino fue un buen exponente. En ellos, el personaje troquelado iba transformandose en su
parte central a medida que cambiaban las péaginas de carton duro del interior. Algunos ejemplos
de 1944 son El viaje de Luisito (Fig. 40) y El premio de Marisa, ambos ilustrados por Pilar
Blasco™.

Fig. 40: El viaje de Luisito, editado por Molino en 1944
(imagen obtenida de http://articulo.mercadolibre.com.ar/).

pagina Los grandes inventos del TBO. También trabajé para la editorial Bruguera, con su serie El Capitan Microbio. Colabord
también con los periddicos La Vanguardia y El Periddico de Catalunya.. Se mantuvo en activo durante casi setenta afios.

13 pilar Blasco (1921-1992) fue ilustradora e historietista. Trabajo en revistas para nifias durante los afios 40 y 50. Su carrera em-
pezd en 1942 en la revista Mis chicas, en 1942, donde publicaba las historietas de la mufieca Maril6. Como ilustradora, destaca su
trabajo para los cuentos de hadas de José Canellas Casals, como El castillo de oro.
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Otro tipo de libros para jugar eran los que presentaban personajes recortables, como El gato
con botas (1949), de la editorial Bambi, ilustrado por Soravilla (Fig. 41).

Y también se dieron los "libros escenario”, llamados asi por la editorial Juventud. Estaban
realizados con la técnica del diorama, y eran, en realidad, una forma primaria de libro desplega-
ble. Algunos titulos de la citada editorial fueron: Caperucita Roja y los tres ositos, de 1944,
ilustrado por Mercé Llimona*** y El negrito Sambo, de 1950, ilustrado por J. Vifials.

Desde finales de los afios 70 del siglo pasado comenzaron a editarse en Espafia con mayor
profusidn los titulos clasicos de los libros desplegables y moviles surgidos en Alemania e Ingla-
terra a finales del siglo X1X y comienzos del XX. Y se irian incorporando al mercado espafiol
los nuevos titulos de las editoriales extranjeras, hasta culminar, hacia finales de los ochenta y
hasta el final del siglo, en un auge editorial que sigue hasta nuestros dias, ya en la segunda
década del siglo XXI.

Este auge no supuso, como ya vimos, un cambio en la forma de editar los libros-juguete. Se
siguié publicando titulos extranjeros traducidos al castellano, y en muchos casos al catalan, pero
las editoriales no apostaron por una produccion propia. El problema, ya sefialado, estaba en la
carestia del proceso productivo, en concreto el montaje de las piezas que forman las ilustracio-
nes desplegables, que debe hacerse a mano. Pero en parte, también se debia a esa falta de tradi-
cion editorial y desarrollo cultural que si existia en Alemania e Inglaterra. Solo ahora, que pare-
ce asentarse un mercado receptor de este formato de libro en nuestro pais, las editoriales han
tomado la iniciativa de producir titulos propios.

Fig. 41: Portada y pagina interior, con figuras recortables, de El gato
con botas (imagenes obtenidas de http://www.todocoleccion.net/).

1.4.2. Los ilustradores.

La figura del ingeniero de papel como tal no fue reconocida hasta bien entrados los afios 60 del
siglo XX. En los créditos de los libros desplegables no se le mencionaba, y solo se resefiaban al
ilustrador y al autor de la historia. Fue a partir del trabajo del ingeniero de papel Ib Penick

"% Mercé Llimona i Raymat (Barcelona, 1914-1997) se dedicé principalmente a la creacion e ilustracion de libros infantiles, aun-
que también trabajé como historietista. Algunos de sus libros mas famosos son Tic-tac y El mufieco de papel, galardonado por la
Fundacion Germéan Sanchez Ruipérez como uno de los 100 mejores libros infantiles del siglo XX.
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cuando este tipo de profesional empezo a ser contemplado en los créditos de la obra, con lo que
se reconocia su labor especifica en la elaboracion del libro.

Asi lo sefiala Ana Maria Ortega'™® en su breve ensayo "Historia de los libros méviles y desple-
gables™:

A mediados de la década de 1960, el estadounidense Waldo Hunt establecido en Los Angeles, cred
una serie de anuncios "pop-up" insertados en una revista e inspirados en los trabajos de Kubasta. Hunt
quiso publicar en Estados Unidos la obra del artista checo, pero las condiciones del Pacto de Varsovia
no lo permitian. En lugar de eso, Hunt cre6 su propia empresa: Graphics International que en 1964 se
traslad6 a Nueva York y en 1965 empez6 a producir libros pop-up para Random House. Waldo Hunt
conto con la ayuda de Ib Penick (1931-1988), un inteligente “ingeniero de papel”, como se denomina
al responsable del disefio del desplegable. Penick era un danés residente en Estados Unidos que des-
arrollé importantes avances técnicos en el arte de conseguir volimenes tridimensionales a partir de
planos de papel. Hasta entonces nunca se habia identificado en los créditos de un libro la autoria de la
inge?ligria de papel, sino Gnicamente a los ilustradores. Esta situacion se modifico a partir de 1b Pe-
nick™.

De hecho, los primeros ingenieros de papel fueron ante todo ilustradores, que complementa-
ban su trabajo grafico con el disefio de papel. Asi sucedia con Lothar Meggendorfer''’ o Ernest
Nister.

Como es légico, si esto fue asi en Inglaterra y Alemania, Espafia, que fue durante muchos
afios un mero receptor de libros pop-up extranjeros a los que Unicamente traducia, no contaria
con ningun ingeniero de papel como tal hasta este siglo XXI, en que su trabajo comienza a ser
demandado por las editoriales. Y, como ya se sefiald, los escasos ingenieros de papel espafioles
son de formacién ilustradores y disefiadores graficos, actividades que también ejercen.

Sin embargo, si que es cierto que algunos ilustradores que realizaron su trabajo en la primera
mitad del siglo XX, también ejercieron de ingenieros de papel, si bien no como realizadores de
imégenes pop-up al uso, sino de escenas moviles mediante lengletas o discos giratorios y esce-
nas tridimensionales mediante planos troquelados. Es el caso del ilustrador A. Sald, uno de cu-
yos libros méas conocidos como ilustrador fue Peter Pan. El nifio que no quiso crecer, que editd
la editorial Juventud en 1935, y en el que también disefié los mecanismos moviles de las ilustra-
ciones (Fig. 42).

Fig. 42: Paginas interiores de Peter Pan. El nifio que
no quiso crecer (fotografia del autor).

"5V, p. 39, nota 78.

18 Ortega, Ana Maria, "Historia de los libros méviles y desplegables". [En linea]. http://emopalencia.com/desplegables/historia. htm
[Consulta: 30 de julio de 2014].

"7 Lothar Meggendorfer (Miinchen,1847-1925),era también escritor, por lo que era el autor de todas las facetas de sus libros, inclu-
yendo la ingenieria de papel. Lleg6 a realizar mas de doscientos libros mdviles y desplegables, entre los que se pueden mencionar
Lebende Bilder (1878) y el conocido Internationaler Zircus (1887).
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Otro de los ilustradores que realizaron la ingenieria de papel de algunos libros, fue Joaquin
Guimera, como en Aladino o la lampara maravillosa (Fig. 43), editado por la editorial Cervan-
tes, de Barcelona, en el afio 1950. Este libro presenta una serie de escenas tridimensionales,
montadas mediante la técnica del diorama, que se despliegan de la pagina principal y se ilumi-

nan mediante una pequefia bombilla situada en un hueco troquelado junto al lomo. Este tiene
forma cilindrica para poder alojar las pilas.
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Fig. 43: Paginas interiores de Aladino o la lampara maravillosa
(imagen obtenida de http://www.todocoleccion.net/).

Hemos dicho que, aparte de los libros pop-up, también se editaron en este periodo en Espa-
fia otros tipos de libros ludicos, como los libros mufieco, los libros troquelados y los libros con
recortables. Estos, que no requerian de un especial montaje de sus piezas y que encajaban dentro
de la edicién tradicional, si eran producidos enteramente en Espafia.

Los ilustradores que colaboraron en estos libros-juguete procedian del ambito de la ilustra-
cion tradicional. En general, eran ilustradores polivalentes, que trabajaban en la edicién infantil
y juvenil, el cartelismo o la historieta. Entre los méas representativos de la primera mitad del
siglo XX, junto a los ya citados, debemos mencionar a Elvira Elias**® (Fig.44).
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Fig. 44: Pégina interior de Casa de Mufiecas™® escrito por
Maria Manent e ilustrado por Elvira Elias (imagen obteni-
da de http://www.todocoleccion.net/).

8 Elvira Elias Cornet (Barcelona, 1917), continud, después de los afios 40 y 50, realizando trabajos como sus ilustraciones para el
libro Tirant lo Blanc. En 1982 realiz6 en Caixa Laietana, en Arenys de Mar, la exposicion Serigrafies Mobils.

119 | as ilustraciones presentan formas troqueladas, formando solapas y ventanas. Ademas incorpora figuras recortables, con las que
el nifio podia manipular las piezas y jugar con el libro. El libro fue editado por la Editorial Juventud, en 1950, y representa uno de
los primeros casos que hemos encontrado de libro con elementos manipulables producido totalmente en Espafia.

56



1.4.3. Publicaciones sobre la materia.

1.4.3.a. Estudios académicos.

Tal y como ocurre en el periodo de tiempo analizado anteriormente (el que va del afio 2000 a la
actualidad), tampoco en el periodo precedente al mismo hemos encontrado ningun estudio sobre
los libros juguete surgido del &mbito académico. Las tesis y publicaciones universitarias encon-
tradas hasta el afio 2000, y que tienen algin vinculo con nuestro tema, se centran nuevamente en
el libro de artista, que por su faceta ludica y la imbricacion de ésta con los aspectos plésticos del
libro, tiene, como ya se vio, una conexidn innegable con el libro como juguete. Incluso, a partir
de cierto momento, hay una aproximacion consciente de los artistas hacia él.

Tampoco en el ambito internacional proliferaron los estudios sobre el libro-juguete, aunque
hay que resefiar el caso del artista e ingeniero de papel danés Kristine Suhr 2, que estudi6 en
La Escuela de Conservacion de Copenhague, en el Departamento de Artes Graficas, y concluyé
sus estudios con un proyecto final sobre libros pop-up, llamado Childrens pop-ups, en 1995.

También hay que citar a Susan Koskelin, autora del libro The evolution of movable books
from the late thrteen century to the late twntieth®!, que fue su trabajo de graduacion en la Uni-
versidad del Norte de Texas, en 1996.

Por otro lado, cabe hacer alusion a un ambito desde el cual se ha proyectado fundamental-
mente el libro-juguete: el de la literatura infantil, y mas concretamente, el de la ilustracion de
libros infantiles. En este terreno si que hay diversos estudios interesantes para nuestro trabajo,
sobre todo como elementos contextualizadores de la edicion de libros para jugar, ya que, de
manera especifica, no se dedica en ellos ningln apartado ni capitulo sobre aquéllos.

Pero debido precisamente a la inexistencia de los mismos, la consulta de estos estudios sobre
literatura e ilustracién de libros infantiles se ha hecho necesaria para poder referenciar ilustra-
ciones, publicaciones y editoriales que han editado en Espafia libros moviles, desplegables y el
resto de variedades de libros para jugar que acabamos de sefialar mas arriba. Entre dichas publi-
caciones cabe destacar el libro Grans il.lustradors catalans del llibre per a infants, 1905-
1039'%, de Monserrat Castillo.

1.4.3.b. Estudios especializados.

Libros sobre la materia en espafiol.

De autores espafioles no hemos encontrado ningun libro dedicado monograficamente al tema,
aunque si algun ensayo o articulo dentro de algun catalogo de exposicién, que resefiaremos mas
adelante.

En cuanto a autores extranjeros, en rigor, tampoco podemos hablar aqui de publicaciones
dedicadas enteramente a los libros-juguete, pero si de libros en los que se les dedican algun
capitulo. De entre estos autores, el mas importante sin duda es Bruno Munari'?, por su trascen-
dencia en el concepto moderno de libro-juguete.

120 Kristine Suhr nacié en 1969 en Torino, Italia, y desde 1979 vive en Dinamarca. Ha trabajado como disefiadora grafica y restaura-
dora de papel. Desde 1999 se dedica exclusivamente a la realizacién de libros pop-up y, a partir del afio 2003, también a su trabajo
como artista, en el que utiliza técnicas de movimiento mecénico afines a las de los libros méviles, y que plasma en lo que ella llama
pinturas mecénicas.

2L El trabajo fue publicado por la North Texas State University. School of Library and Information Sciences.

122 £ libro fue editado en Barcelona por Barcanova, Biblioteca Nacional de Catalunya, en 1997. Su origen esta en la tesis doctoral
del mismo nombre, depositada en 1994 en la Universidad de Barcelona.

12 Bruno Munari (Milan, 1907 - 1998) aparte de su labor creativa en los ambitos del arte, del disefio y la edicion, publicé una serie
de libros dirigidos a estudiantes y profesionales del disefio, que fueron publicados en Espafia. Entre ellos cabe citar ( Cémo nacen
los objetos?, del que se trata a continuacion, Disefio y comunicacion visual y El arte como oficio.
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Bruno Munari fue artista, disefiador, autor e ilustrador de libros infantiles, pedagogo y crea-
dor de juguetes. Y si hay algo que auné todas estas actividades fue su caracter experimentador y
su afan innovador. Precisamente ésta es la cualidad mas relevante también desde el enfoque de
nuestro estudio.

Bruno Munari disefié y publicé en Italia numerosos libros para jugar; todos ellos con un
denominador comun: escapan de la tradicién del libro pop-up. Sus libros infantiles son un so-
porte en el que confluyeron diversas fuentes plasticas, en las cuales Munari trabajaba: el arte, el
disefio, tanto grafico como industrial, la ilustracion, la tipografia, etc.

El libro fue un medio en el que unir distintos lenguajes, con el objetivo de convertir al libro
en un instrumento interactivo para el nifio; un objeto afectivo dirigido a la inteligencia y la sen-
sorialidad, siempre a través del planteamiento de una actividad ludica y un sentido pedagogico.

Bruno Munari plasmo, como nadie en el siglo XX, el concepto de ensefiar jugando, que se
habia ido abriendo paso a lo largo del siglo anterior, a través de figuras como Froébel***. Supo
conjugar su faceta como profesor con la de creador, y el resultado de todo ello fue un bagaje
pedagdgico y creativo que, en el caso que nos ocupa, se tradujo en numerosas actividades con
nifios y la realizacion de libros de los cuales habl6 posteriormente en sus textos.

Sus libros infantiles no se han traducido ni editado en Espafia, aunque algunos si se han im-
portado y distribuido, en su lengua original, tal y como ocurre con Nella Nebbia di Milano'®,
editado originalmente en 1952.

Los que si se han traducido al castellano han sido sus libros tedricos sobre disefio, en los
cuales recoge sus experiencias como disefiador, profesor y sus ideas y planteamientos sobre el
disefio.

De entre todos ellos, el mas interesante para nuestro trabajo es ¢Como nacen los objetos?'%,
uno de sus titulos clésicos, en el que expone sus principios metodoldgicos para la proyectacion
en disefio. El libro recoge también una serie de experiencias creativas en los distintos ambitos
del disefio, a partir de su labor individual y con sus alumnos.

Dentro de los aspectos que trata el libro, hay dos que se refieren directamente a nuestro tema:
los libros para nifios y los juguetes. Los capitulos correspondientes se llaman: "Un libro ilegi-
ble", "Los prelibros" y "Juegos y juguetes".

Fig. 45: Doble pégina interior de Un libro ilegible de Bruno
Munari (imagen obtenida de http://apiedepagina.com/).

V. p. 33.
125 Milano, Corraini Editore.
126 Munari, Bruno, ¢Cémo nacen los objetos? Apuntes para una metodologia proyectual, Barcelona, Gustavo Gili, 1993.
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"Un libro ilegible" gira en torno a la creacion de un libro en el que Munari investiga sobre
las posibilidades comunicativas de los materiales que componen el libro, dejando radicalmente
al margen el aspecto discursivo y narrativo. Es decir, experimenta con las cualidades del papel:
las texturas, las sensaciones téctiles y los efectos visuales (Fig. 45).

Para Munari ademas, el acto de pasar las paginas introduce en el libro un sentido del ritmo
visual y temporal que, conjugado con las cualidades del papel, propicia una nueva forma de
narrar en que los protagonistas son los sentidos que participan en la accion. A partir de esta ex-
periencia, Munari realizaria otros libros, como el mencionado Nella Nebbia di Milano, y los
Prelibros'’.

En el capitulo "Los prelibros", describe la experiencia realizada con pequefos libros confec-
cionados a partir de los principios enunciados antes, basandose en las cualidades del papel. En
este caso, los libritos van dirigidos a los nifios mas pequefios (Fig. 46). Para Bruno Munari, tal y
como explica en el capitulo, los libros ayudan a las personas a vivir mejor, y contribuyen a que
tengan una mentalidad mas flexible. Partiendo de ahi, para él el libro es algo méas que un soporte
con contenidos, obviamente. Es un objeto que puede ayudar al conocimiento primario de los
nifios, basado en los sentidos, y ser una fuente de estimulos para él.

En un momento dado Munari dice: "Mientras se esta a tiempo, hay que acostumbrar al indi-
viduo a pensar, a imaginar, a fantasear, a ser creativo. Por eso estos libritos son tan s6lo estimu-
los visuales, tactiles, sonoros, térmicos, matéricos'?®".
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Fig. 46: Los Prelibros de Bruno Munari (imagen
obtenida de http://www.watermeloncat.nl/).

En el capitulo "Juegos y juguetes”, justifica todas su experiencias ludicas con los libros,
haciendo extensivos sus principios al juego y juguetes en general. Para él, éstos deben ser ante
todo estimulos de la imaginacion y deben dejar participar al usuario, por eso tienen que tener un
caracter abierto y no acabado.

Para Munari, la importancia del juego es capital en la formacion del individuo, pues a partir
de los tres afios el nifio memoriza el resultado de sus experiencias sensoriales. El juego debe
contribuir a crear "...individuos capaces de comprender cualquier forma de arte, capaces de co-
municarse verbal y visualmente, capaces de un comportamiento social equilibrado*?*".

7 Munari, Bruno, Prelibros, Roma, Corriani, 1980.
128 Munari, Op. cit. p. 232.
129 Munari, Op. cit. p. 244.

59



El juego proporciona informacion que puede ser de utilidad a la persona cuando sea adulta,
pues aquello que se asimila en la infancia permanece como un sustrato vital que nos acompafia
toda la vida. De ahi la importancia del pedagogo y del disefiador de juguetes, pues mediante sus
actuaciones pueden contribuir a formar individuos creativos.

Y Bruno Munari se planted esa labor formativa a partir de la creacion de libros-juguete, en
los que la interaccion sensorial es el aspecto fundamental de su disefio. Ademas, lo hizo si-
guiendo la idea de que el nifio debe experimentar mientras juega con el libro, de forma abierta,
dejando un espacio a su propia creatividad.

Y este es un rasgo diferenciador entre Bruno Munari y todos sus predecesores en el terreno
del libro como juguete. La tradicion conferia a éste un carécter cerrado, proximo conceptual-
mente al libro tradicional, en cuanto que tiene un desarrollo narrativo, con principio y final, en
el que el nifio participa puntualmente mediante el accionamiento de alguna de las ilustraciones
del libro. Munari da un salto cualitativo fundamental, al introducir al libro en un terreno lddico
experimental, mas proximo a la experiencia artistica que narrativa. Y esta nueva vision sera un
camino que recorreran posteriormente otros creadores.

Otro autor del cual podemos encontrar una publicacién en castellano que incluye varios apar-
tados sobre los libros moéviles y desplegables es lan Simpson. En 1994, la editorial Blume pu-
blicé su libro La nueva gufa de la ilustracion™. En él se ofrece una vision de las distintas técni-
cas para la ilustracion que en aquel momento se utilizaban.

De entre los capitulos del libro, hay dos que tratan de los libros méviles y desplegables:
"Libros novedosos", dentro de la parte 4, dedicada a "Libros"; y "La ilustracion médica", dentro
de la parte 5, dedicada a la "llustracion especializada”.

En "Libros novedosos" se habla, en realidad muy brevemente, de los libros con partes movi-
les y con troquelados en relieve, como los denomina el autor. Apenas hay una breve resefia
histdrica y el apunte de la relativamente escasa produccion de estos libros en aquel momento:
los afios 80 del siglo XX.

Puesto que en el libro se habla también de las formas en que los profesionales de la ilustra-
cion abordan los distintos tipos de trabajos, lan Simpson comenta que en los proyectos de libros
novedosos es necesaria la participacion de un ingeniero de papel que trabaja en colaboracion
con el disefiador y el ilustrador.

Y habla también de los elevados costes de produccion que conlleva el necesario montaje
manual de las piezas de estos libros, 1o que obliga a las editoriales a trasladar esa parte de la
produccién a paises donde la mano de obra es méas barata, como América del Sur y el sudeste
asiatico.

Simpson ilustra este apartado con dos de los libros moviles y desplegables mas caracteristi-
cos de la época: El cuerpo humano, de David Pelhnam**! y Harry Willock; y Robot, de Jan Pien-
kowski®.

En el apartado "La ilustracién médica" se refiere el autor a las diversas actividades que com-
prende esta disciplina, entre artistica y cientifica, y que van desde la ilustracién anatémica tradi-
cional hasta la realizacion de material educativo para pacientes, alumnos o publico general. Y
expone los diversos recursos de que dispone este tipo de profesional, que abarcan todos los me-
dios de comunicacion. Uno de estos recursos es una de las técnicas tradicionales de los libros
para jugar: las solapas. En este caso, la solapa es un recurso didactico que permite, mediante la
secuenciacion de ilustraciones, hacer entender la constitucion de un 6rgano, un sistema o el

3% The New Guide to Illustration se publicé originariamente en 1990, por la editorial Phaidon Press Ltd, en Londres.

81 David Pelham es autor ademas de numerosos libros pop-up para nifios, como los que forman la serie de Sam: Sam”snack, Sam’s
Pizza 0 Sam’s Sandwich.

1%2 Jan Pienkowski (Varsovia, 1936), es ilustrador e ingeniero de papel. Es autor de otra obra emblematica del género del libro
desplegable, Haunted House, publicado por primera vez en 1979.
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conjunto del cuerpo humano. Simpson ilustra este apartado con el maniqui anatomico impreso
de Phillips™ (Fig. 47), del que comenta:

... Se conoce desde hace varios siglos; en los Ultimos tiempos pertenece mas al dominio publico que

al estudio cientifico. Si se van 'pelando’ las capas poco a poco, el observador comprende la estructura

tridimensional del cuerpo y la relacién de un érgano con otro™*.

Aunque es evidente que en este apartado no se habla de las solapas como recurso para el
juego, hemos creido interesante resefiarlo, debido a que precisamente ese dominio publico al
que alude el autor es el &mbito ludico de los libros tridimensionales, dentro de los cuales siem-
pre han abundado los dedicados al cuerpo humano: su anatomia, sistemas fisiologicos y funcio-
nes.

Fig. 47: Pégina interior de Phillips"Popular Mannikin
(imagen obtenida d http://www.historiadelamedicina.org/).

Hemos dejado para el final de este apartado la mencién a un pequefio libro divulgativo, Des-
plegables en relieve (pop-ups)(Fig. 48), creado a partir de las ideas de Idelette Munneke y edi-
tado en 1991 por Ediciones CEAC, dentro de su coleccion Nuevas ideas. No se trata de un estu-
dio sobre los pop-ups, sino una guia practica para su realizacion.

La autora expone los materiales necesarios y hace una descripcion general de la planificacion
del trabajo. Después de plantear el principio basico de la técnica, desarrolla varios modelos a
seguir, como tarjetas de felicitacion, flores, casas, escenas domésticas y otras aplicaciones.

Se trata de un libro dirigido a un publico juvenil no especializado. Su interés técnico es basi-
co, pero representa el tnico precedente de los libros sobre las técnicas del pop-up que se vienen
editando en los ultimos afios en nuestro pais, traducidos principalmente del inglés.

33 Phillips’ Popular Mannikin fue editado en Londres por George Philip & Son, s.f., sobre finales del siglo XIX y principios del
XX.
134 Simpson, Op. cit. p.77.
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Fig. 48: Portada de Desplegables en relieve (Pop-
ups), de Idelette Munneke (fotografia del autor).

Publicaciones sobre temas afines en espariol.

Una de las publicaciones proximas al libro como juguete mas importantes es El juguete en Es-
pafia’®, de José Corredor-Matheos™*® (Fig.49). El libro hace un recorrido por la historia del
juguete en Espafia, comenzando por el juguete tradicional. Después, arrancando del juguete
antiguo y medieval, pasa por los principales periodos y momentos clave, como la industrializa-
cion del juguete, su edad de plata, el juguete de la posguerra, la irrupcién del plastico en la fa-
bricacién, y concluye en los afios 90 del pasado siglo.

Pero ademas, su estudio tiene un profundo enfoque socioldgico y cultural que nos permite
contextualizar con rigor nuestro analisis en el panorama global del juguete en Espafia, aungque
no se haga explicitamente mencion a los libros-juguete, quizas por la escasa produccion nacio-
nal.

Si se trata, en cambio, de los juguetes de papel y cartdn, y su importancia hacia finales del
siglo XIX y comienzos del XX. Los vinculos que éstos guardan con los libros para jugar son
evidentes, y en ese punto el estudio entronca directamente con la materia de nuestra tesis.

Aparte de eso, uno de los aspectos mas interesantes de este libro es que se plantea, como
punto de partida, la trascendencia del juego en el ser humano. Y esta vision antropoldgica, que
enlaza directamente con el clasico estudio®’ de Johan Huizinga'*®, ofrece un panorama mas
completo del juguete y abre el terreno de su analisis hacia otras areas importantes también para
nuestro tema, como es el caso del aprendizaje y, por tanto, de la pedagogia.

Tal y como dice el autor: "EI concepto de juego infantil se ha relacionado siempre con el
aprendizaje ... los latinos llamaban ludus a la escuela, y al maestro, Ludi magister**."

Mas adelante, comenta:

En el siglo XIX, el interés por las posibilidades didacticas de los juguetes aumenta, aunque hasta
principios del siglo XX no pasa a un primer plano... La persona que tuvo mayor influencia en Espafia,
y especialmente en Catalufia, a comienzos del siglo XX, fue la italiana Maria Montessori*.

135 Corredor-Matheos, José, El juguete en Espafia, Madrid, Espasa Calpe, 1999.

1% José Corredor-Matheos (Ciudad Real, 1929 ), es critico de arte e historiador, ademas de poeta. En el terreno que nos ocupa
publico, en 1981, La joguina a Catalunya, en la editorial Ediciones 62, de Barcelona.

37 Huizinga, Johan, Homo Ludens, Madrid, Alianza Editorial, 2007.

138 Johan Huizinga (1872-1945), historiador y filésofo holandés, es conocido sobre todo por dos obras, El otofio de la Edad Media
(1919) y Homo Ludens (1938), un ensayo en la cual estudia el juego desde un punto de vista antropol6gico y cultural.

39 Corredor-Matheos, Op. cit. p. 9.

19 Maria Montessori ( Italia, 1870 - Paises Bajos, 1952) fue una personalidad polifacética. Estudié medicina, psiquiatria, filosofa,
antropologia,... pero pasoé a la historia como pedagoga. En 1912 publicé su obra El método Montessori, donde reunid sus fundamen-
tos pedagdgicos. Su método educativo se centraba en la actividad del nifio y la observacién clinica del profesor. El objetivo de este
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Lo que todos parecian desear era la espontaneidad del nifio, un desenvolvimiento mas libre y rico de
su personalidad. Esta actitud chocaba frontalmente con un sistema que podria ser arcaico desde el
punto de vista de su validez social, pero que tenia ain una enorme fuerza [...] la mentalidad catalana
estatﬁ;\lmés preparada, por el activo papel de su burguesia, para abrazar, hasta cierto punto, estos cam-
bios™".

Fig. 49: Portada de El juguete en Espafia, de
José Corredor-Matheos (fotografia del autor).

Corredor-Matheos establece otras conexiones fundamentales entre el juguete y el resto de
actividades humanas, entre las que destaca el arte: "...es indudable que el arte y toda actividad
creativa suponen, en lo que tienen precisamente de juego, en su sentido mas profundo, una re-
cuperacion o, mejor, un redescubrimiento de la infancia, que es sentida como el estadio mas
hondo e irrenunciable de la personalidad**".

Tanto el arte como el juguete tienen para el autor un arraigo profundo en el ser humano,
como ambitos desde los que proyectarse hacia vivencias distintas y hacia la prefiguracion de
una nueva realidad.

El juguete refleja la sociedad, de manera a veces casi literal, y otras de manera sutil, en negativo in-
cluso. Y, al mismo tiempo, el juguete le sirve al nifio para crear un mundo propio, que, aunque réplica
del otro, tiene mucho de proyecto de una realidad distinta. Algo semejante a lo que ocurre con el arte,
con el cual el juguete tiene gran analogia®*,

Otro aspecto que resulta importante de su libro es la clasificacién que hace de los juguetes,
segun su funcién y las acciones que pueden realizar. Segln este principio, los juguetes pueden
ser:

1. Mufiecas, mufiecos y otras figuras.

2. Juguetes para juegos de representacion realista.
3. Juguetes de simulacion.

4. Juguetes de arrastre.

método era extraer toda la potencialidad de cada nifio para que aprendiese a desenvolverse por si mismo y conseguir el desarrollo de
todas sus aptitudes, tanto intelectuales como fisicas.

1 Corredor-Mateos, Op. cit. p. 120.

2 Ibid., p. 10.

3 bid., p. 12.
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5. La pelota y otros juguetes arrojadizos.
6. Juguetes musicales.
7. Juguetes movidos por el viento.

Esta clasificacion ha resultado muy dtil en la realizacion del trabajo de campo de los libros
juguete. Debido al caracter integrador de éstos respecto a todo tipo de juguetes y juegos, hemos
podido ir adscribiéndolos a una categoria, y a través de ella encontrar, en este libro entre otros,
el rastro de sus antecedentes y su contexto socio-cultural.

Esto también ha sido posible gracias a los distintos capitulos sobre el juguete en la historia.
Asi, aqui hemos encontrado uno de los argumentos fundamentales con los que intentdbamos
explicar la escasa participacion espafiola en el surgimiento de los libros-juguete.

A lo largo del siglo XV1l1I se desarrolla un proceso de transformacion de la sociedad europea. Se am-
plia y afianza la industrializacion y crece el poder de la burguesia [...] No es éste el caso de Espafia.
Aqui no se estaria en disposicion de fabricar los nuevos juguetes, y los que llegaron de importacion ir-
fan a parar a circulos restringidos, mientras alli se dan pasos significativos hacia la democratizacion
del juguete™™,

Ademas, hemos podido situar adecuadamente el trabajo de editoriales como Paluzie, que
representa uno de los pocos casos en que se llevd a cabo una labor editorial e industrial centrada
en los juguetes de papel, como recortables y teatrillos.

En general, podemos decir que se trata de una publicacién trascendente en el &mbito del
juguete y que, dada su amplia vision sobre los distintos factores historicos, culturales, sociales,
industriales y econémicos que concurren en éste, es de gran utilidad sea cual sea el aspecto con-
creto que se pretenda estudiar, como en nuestro caso es el de los libros para jugar.

1.4.3.c. Articulos divulgativos en prensa.

A finales de los afios 80 y comienzos de los 90 del siglo XX, el libro mévil y desplegable expe-
rimentd un nuevo impulso editorial que continla hasta nuestros dias. De ello dan testimonio los
articulos de prensa de la época, coincidiendo con los momentos del afio especialmente impor-
tantes para la edicion de libros, que son el verano y la navidad; y por otro lado los articulos que
se escribieron al hilo de alguna de las incipientes y todavia escasas exposiciones sobre el tema.

De estos dltimos nos ocuparemos mas adelante cuando hablemos de dichas exposiciones.
Ahora nos interesan los articulos que, sin estar ligados a un evento concreto ni a la publicacion
de un libro especifico, se ocupan del género en si y hacen un estudio del mismo, por breve y
circunstancial que sea.

El articulo més destacable, en este sentido, es el de José Antonio Millan** "EI libro que
brot6", subtitulado "El auge editorial de las fascinantes y complejas ingenieria de papel"**.

En el breve espacio de una pagina de periédico, Millan hace una introduccién a la definicién
del libro pop-up, a los profesionales que lo realizan, a las fronteras del género, y al momento
editorial de dichos libros en relacién al debate sobre la muerte del libro y la pujanza del &mbito
audiovisual. Y todo ello, intercalando, a modo de ilustracion de sus comentarios, los titulos sur-
gidos en aquel verano de 1994.

** Ibid., p.83

% José Antonio Millan, (Madrid, 1954), es escritor y lingiiista. Como investigador se ocupa de la lengua, la edicién electrénica e
Internet, temas sobre los que escribe habitualmente en la prensa y ha publicado varios libros. Ha escrito libros para nifios, como El
pequefio libro que no tenia nombre, La memoria (y otras extremidades) y Sobre las brasas. Y también dos novelas: El dia intermi-
tente y Nueva Lisboa. Ha sido director del Centro Virtual Cervantes y ha colaborado en la creacion del diccionario en CD-ROM de
la Real Academia.

8 El articulo se publicé el 20 de agosto de 1994 en el suplemento Babelia, del diario El Pais.
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Millan define estos libros como resultado de la alianza del arte y de la técnica, en los cuales
hay detras "un creador que debe pensar su obra no sélo plasticamente, sino en tres dimensiones,
en su movimiento (a veces también en su sonido), y todo ello con las cortapisas que supone que
se deba plegar entre las paginas de un libro*™,

A proposito del auge editorial de los libros desplegables en esas fechas, Millan comenta:
"Tal vez el rasgo mas caracteristico de la edicion infantil sea la eclosion de los pop-ups. Su bu-
que insignia fue Carpeta de Arte™*®, editado por Destino, que es, desde luego, una obra de la que
disfrutan tanto jovenes como adultos, rompiendo asi el injusto gueto en que estaba confinado el
género™®",

En este comentario podemos apreciar uno de los rasgos esenciales que tendra la edicién a
partir de los afios 80, y es su desvinculacion de un publico exclusivamente infantil y de la tradi-
cion del cuento para nifios. Como prueba de ello, algunos de los titulos resefiados en el articulo
no tienen como base una narracion, sino temas diversos como la naturaleza (La arafa), las
maquinas (Maquinas. Guia de funcionamiento en tres dimensiones) o la biologia (Vida antes de
la vida), con un planteamiento ltdico y divulgativo.

Pero ademas, Millan sefiala uno de los aspectos que caracterizaran, desde nuestro punto de
vista, el libro como juguete: la dificultad para establecer con exactitud sus limites. Bien es cierto
gue su apreciacion se refiere en concreto al libro con estructura de teatro™°, pero contemplando
el tema en la actualidad no cabe duda de que puede hacerse extensible a otras formas de jugar
gue han terminado convergiendo en el libro.

Este es precisamente uno de los fundamentos de nuestra tesis, pues partimos de ese caracter
integrador del libro para analizar la multitud de recursos procedentes de esos &mbitos ladicos
gue terminan dando forma a las distintas variedades del libro para jugar.

Finalmente, es de destacar otro punto vital en el panorama actual al que alude Millan en el
articulo:

No debe extrafiar que semejante eclosion de vitalidad entre las paginas de un libro surja justo en el
momento en que se habia anunciado su muerte, o se le ataca desde flancos audiovisuales. Irguiéndose
desde las tinieblas de su infancia (pues ya existian en la Edad Media manuscritos con tablas moviles y
dispositivos combinatorios), el libro ha encontrado su respuesta, para asombro y deleite de lectores de
todas las edades.

Como no pensar, al hilo de este comentario, en la paulatina introduccion del libro electréni-
co, y sobre todo de las aplicaciones para soportes digitales, en el mundo del libro infantil y sus
nuevas opciones de interactividad.

Sin embargo, como se ha visto anteriormente, nada de eso ha impedido el desarrollo del li-
bro-juguete material. Méas bien asistimos al crecimiento de nuevos soportes digitales que estan
comenzando a definirse, pero sin mermar la edicién en soporte tradicional. Las palabras de
Millén, a pesar de las dos décadas transcurridas, contintan estando vigentes.

Otro articulo a destacar es el que, dos afios después, en 1996, publico Sol Alameda™* en El
Pais, con el nombre de "La magica irrupcion del teatro dentro del libro™". Al igual que el de
José Antonio Millan, éste trata sobre la actualidad de los libros desplegables, sefialando que

"7 Ibid.

8 Carpeta de Arte, de Christopher Frayling, Helen Frayling y Ron Van Der Meer (ingenieria de papel), Barcelona, Ediciones
Destino, 1993.

9 Millan, Op. cit.

30 Concretamente, Millan comenta: "...una de las mejores ilustradoras contemporaneas (Kéta Pacovska, Teatro de medianoche, en
Montena). Nos detendremos en esta Ultima obra porque, aparte de su excepcional calidad, nos habla sobre los huidizos limites del
género. Teatro de medianoche juega con paginas troqueladas, una luna suspendida de un cordel y una sorprendente combinatoria de
personajes a base de paginas compartidas... ;Pop-up? ;Y qué mas da?"

1 S0l Alameda (Burgos, 1943-Madrid 2009), fue periodista y cultivé especialmente la entrevista y el periodismo de investigacién.
32 El articulo fue publicado el 21 de diciembre de 1996 en el suplemento cultural Babelia, p.11.
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desde 1978, en que comenzaron a reeditarse los antiguos libros-teatro (como ella les llama), no
ha dejado de ir en aumento la edicién en Esparia de estos libros.

Sol Alameda también utiliza la formula de hablar de aspectos generales y divulgativos con
la intercalacion de los titulos que aparecieron en el mercado por aquellas fechas navidefias, y
gue sirven para ilustrar sus argumentos.

El enfoque divulgativo de Sol Alameda se centra, como el titulo anticipa, en el carcter escé-
nico de los libros pop-up, en su sentido teatral. Y establece como momento clave en el surgi-
miento de éstos 1878, afio de la primera edicion en Alemania de The children’s Theatre de
Franz Boon.

La autora considera estos libros un hibrido entre cuento y teatro, en los que el texto es lo
menos importante. Como autor de referencia en todo el articulo cita a Lothar Meggendorfer'>,
al que considera el mayor maestro de los libros-teatro, y su obra cumbre, El parque urbano.

En el mismo suplemento cultural del diario El Pais, y dentro de la seccién "Infantil y juve-
nil", la periodista Victoria Fernandez publica varios pequefios articulos, mas cerca de la resefia
de titulos que del articulo tematico, pero que ofrecen algunos pasajes interesantes sobre el mo-
mento editorial y la variedad de estos libros.

El primero de ellos se llama "Sofiar y jugar~"" y lleva como subtitulo "Libros para jugar mas
que para leer, breves textos incorporados a peluches, bichos de goma o encerrados en atractivas
cajas, son el ultimo grito, pero también pueden iniciar en el placer de la lectura”. Sobre ellos
dice:

154n

En definitiva, juguetes disfrazados de libro, objetos atractivos y divertidos, que pretenden favorecer
un acercamiento gratificante entre los nifios y los libros, como un primer paso para despertar el interés
por la lectura. Desde hace ya varios afios, esta linea editorial es una de las tendencias dominantes en
el sector del libro infantil.

El otro articulo de Victoria Fernandez se llama "Animalitos y peluches para leer™" vy, a pe-

sar de su brevedad, es importante para nuestro estudio porque hace alusion a otra modalidad de
libros-juguete de los que también nos ocupamos: los libros mufieco; refiriéndose también al
momento en que comienza su auge. De ellos la autora dice:

La gran novedad de este afio ha sido la comercializacion de libros con aspecto de juguete, y princi-
palmente de animalitos, tanto de peluche como de goma, con mini-libros adheridos a su cuerpo [...]
Estos simpaticos "inventos" fueron una de las grandes tendencias de la pasada Feria Internacional del
Libro de Francfort y los editores espafioles mas avispados del sector infantil hicieron buen acopio de
ellos.

En resumidas cuentas, podemos deducir de estos articulos la importancia que tuvo la tltima
década del siglo XX en la edicion de libros para jugar, comenzando en ese momento un desarro-
llo editorial que continta hasta hoy. Y no solo debemos hablar de los tradicionales libros des-
plegables y méviles, sino de otras modalidades como el libro mufieco o el libro con pegatinas®.

Ademas, es el momento en que el desarrollo del libro electrénico plantea el debate sobre la
supervivencia del libro tradicional, cuya resolucion todavia esta pendiente. Pero ya en esos afios
se veia que los libros-juguete tradicionales, quizés por su fuerte carcter objetual, no se verian
afectados por el libro y los soportes digitales, que suponen una alternativa ludica diferente aun-

que comparta algunas caracteristicas con aquéllos, como después veremos.

3V, p. 55.

34 E| Pais, Babelia, p. 8 del suplemento.

5 Ibid. p. 9.

138 A propésito de este, la autora comenta: "Otro tipo de libros incluye pegatinas, que los lectores pueden quitar y poner a voluntad,
completando asi, adecuadamente, las paginas. Es el caso de las colecciones Vamos a pegar (Serres) y Libro-Juego con pegatinas
(SM)™.
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1.4.4. Exposiciones.

Con anterioridad al siglo XXI, hubo muy pocas exposiciones dedicadas a los libros-juguete.
Hasta el momento del nuevo auge sefialado, a finales del siglo XX, los libros méviles y desple-
gables, aparte de ser un producto de entretenimiento infantil, eran piezas de coleccionismo vy,
cuando se trataba de los més antiguos, piezas de museo. Es decir, siempre hubo una valoracion
plastica sobre ellos. Pero nunca fueron tan populares ni despertaron tanto interés como en estas
Gltimas décadas. Y esto ha propiciado el que proliferen las actividades en torno a ellos, como
cursos, talleres y exposiciones.

La primera exposicion importante dedicada en Espafia a los libros mdéviles y desplegables
fue la realizada en el Museu del Joguet de Figueres™’, en el afio 1988. En la muestra se presen-
taban unas 150 obras procedentes de los fondos del mismo museo y la aportacion del galerista
de arte Rafael Tous. Para la ocasion, el realizador Joan Mallerach hizo un video en el que se
recreaban diversas escenas con personajes reales como protagonistas e imagenes de los libros
como escenografia.

A propésito de la exposicion, Tomas Delclés™® escribié un articulo llamado "Auge del libro
con ilustraciones tridimensionales y méviles™®".

El articulo es interesante no solo como testimonio de dicha exposicidn, sino por los datos
que proporciona. Asi, aunque de manera muy breve, nos informa de la escasa presencia de estos
libros en las editoriales espafiolas. Cuando comenta las palabras del director del museo, Joan
Rosa, escribe:

'En la actualidad existe un renovado interés por este tipo de libros-objeto y muchas editoriales euro-
peas lanzan titulos de estas caracteristicas aunque la manufactura de los mismos, en muchos casos,
sea colombiana'. En Espafia, la editorial mas atenta a este producto es Montena (que ha reeditado
obras del siglo pasado) y, mas esporddicamente, Plaza y Janés.

Por otro lado, a través de su conversacion con el coleccionista Rafael Tous, proporciona
algunos datos historicos sobre el surgimiento de los libros-juguete que en la época eran desco-
nocidos a nivel divulgativo, como su vinculo con los teatrillos y los juguetes épticos.

Tous explico a este diario que estos libros aparecieron reemplazando a los teatrillos infantiles. "Los
primeros ejemplares, hacia 1890, eran imagenes giratorias”. Se trata de un periodo de obvias preocu-
paciones por los efectos cinéticos y en el plazo de cinco afios los zootropos seran sustituidos por el ci-
ne, una formula mas perfeccionada de imagen en movimiento. Las ediciones en relieve se consolidan
en los afios treinta y su historia estd marcada por una progresiva ampliacion de los temas y la incorpo-

racion de sofisticados efectos técnicos'®.

Se alude también a dos aspectos que son decisivos en nuestro estudio sobre los libros para
jugar: su caracter pedagdgico y su potencial como objeto generador de creatividad en el nifio:

La curiosidad mecanica que despierta la manipulacion de estos libros no impide que el usuario, en el
caso del nifio, organice su propia fantasia a partir de las imagenes en relieve del libro. Al dar volumen
a unicornios o cenicientas 0 movimiento a un encapuchado astronauta no se quiere incrementar
ningun dificil realismo sino aumentar la cuota que tiene el propio libro, como objeto, en la fabricacién
de ensofiaciones™”.

7 El Museu del Joguet de Figueres se cred en el afio 1982, partiendo de los fondos de Josep Maria Joan Rosa, coleccionista que ya
desde 1972 venia realizando exposiciones de sus juguetes por diversas ciudades.
%8 Tomas Delclés (Barcelona, 1952) es licenciado en Derecho y en Periodismo. Fue profesor en la Universidad Auténoma de
Barcelona y trabajo6 en diversos medios de prensa antes de a El Pais, en 1982, donde sigue escribiendo en la actualidad.
159 E| articulo aparecio en El Pais, el 4 de enero de 1988. [En linea] Disponible en:
?Gtotp://elpais.com/diario/1988/01/04/cuItura/568249203_850215.html, [Consulta:25 septiembre 2013].

Ibid.
1% Ibid.
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La otra exposicion importante en Espafia antes del siglo XXI, es la realizada en la Fundacion
Caixa de Girona, en diciembre de 1999, llamada Pop-Up. Libros méviles y tridimensionales,
organizada por el ya mencionado Quim Corominas®, a partir de fondos de su propia coleccion.

Corominas pretendié hacer una muestra que recorriese la historia de los libros mdviles y
pop-up desde finales del siglo XIX, pasando por todo el siglo XX, como él mismo sefialaria
posteriormente en el catalogo de su exposicion de 2009, Tesoros de Papel:

En aquella ocasion quise explicar brevemente la historia de estos juguetes centrandome en un extensa
muestra cronoldgica del siglo XX partiendo de los libros pioneros de finales del X1X. Dediqué espe-
cial atencion a las obras publicadas en lengua castellana durante los afios treinta y cuarenta, en parti-
cular los libros sorpresa de la Editorial Molino de Barcelona, y fui desgranando toda su evolucion du-
rante el siglo XX hasta llegar a la actualidad. Para ello tuve en cuenta, por supuesto, a artistas creado-
res como Voitech Kubasta, Julian Wehr, Bruno Munari, Tony Sarg, Ib Penick y otros mas actuales
como Kveta Pacovska, Ron van der Meer, Jan Pienkowski, David A. Carter o Robert Sabuda (autor
del texto preliminar del catalogo de la exposicion), que han disefiado los libros mas innovadores de
los Gltimos tiempos*®,

A proposito de la exposicion se editd un catalogo con el mismo nombre y, dentro de él, Co-
rominas escribié un ensayo titulado "Breve introduccién a la historia de los libros méviles y
tridimensionales. A propésito de una coleccion”, que sin duda puede considerarse como la pri-
mera aportacion a la literatura sobre el tema dentro del estado espafiol.

Esta muestra fue la pionera de otras que se realizaron inmediatamente después en otros pai-
ses. Cabe destacar la de New York, Brooklyn Pops Up, del afio 2000, y la de Paris en el 2002.

El propio Corominas expuso de nuevo parte de su coleccion en el Musée International des
Arts Modestes (MIAM) de Séte, Francia, en el 2003. Desde entonces las exposiciones sobre
libros pop-up no han dejado de sucederse en todo el mundo y también en Espafia.

Sobre la muestra de Corominas en cuestion, Antonio Puigverd'®* escribi6 un articulo llama-
do "El consul del pop-up'®." En él, aparte de la resefia concreta del evento, habla sobre el ori-
gen y caracter de estos libros:

Nacieron los pop-up, en tanto que industria del entretenimiento y la didactica, unos afios antes que el
cine, y se desarrollaron paralelamente a él. Funcionaron extraordinariamente como plasmadores de
variadas fantasias en la realidad concreta de los libros. Sirvieron para encarnar la magia del circo, el
exotismo de faunas y floras lejanas, las arquitecturas de los cuentos tradicionales y muchas de las mas
célebres maravillas de la historia, la geografia o las mitologias populares.

Y sobre todo da fe de la importancia que en su momento tuvieron la colecciéon de Quim Co-
rominas y esta primera exposicién en el panorama posterior espafiol e internacional:

Corominas se ha convertido, sin pretenderlo, en el mayor coleccionista, el primer propagador, el gran
consul del pop-up hispanico. El proximo afio en Nueva York se producird una gran muestra de estos
colosales libros. La de Girona, segiin admiten en Nueva York, serd un inmejorable aperitivo.

%2y, p. 4.

'$3 Corominas, Op. cit. p. 12.

184 Antoni Puigvert i Romaguera (La Bisbal del Ampurdén, 1954) es escritor y poeta en lengua catalana, y colaborador habitual en
diversos medios de prensa. Firma sus articulos y libros como Antoni Puigverd.

185 publicado en El Pais, el 29 de diciembre de 1999. [En linea]. Disponible en:
http://elpais.com/diario/1999/12/29/catalunya/946433241_850215.html, [Consulta: 25 septiembre 2013]
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1.5. Fuentes y metodologia para la investigacion.

A la hora de abordar el tema desde un punto de vista préctico, es decir, materialmente abordable
segun nuestras posibilidades y recursos, era preciso establecer unos limites muy definidos en
cuanto al campo a trabajar, teniendo en cuenta que se pretendia que el desarrollo de la investi-
gacion tuviera un cuerpo principal de tipo practico, de andlisis directo del material objeto de
estudio.

Esto presentaba una contradiccion inicial, y es que este tema tiene un caracter universal; se
presenta por igual en todo el mundo, aunque los focos emisores de estos libros y objetos que
podemos considerar como libros-juguete, estan localizados en unos cuantos paises del &mbito
occidental mas desarrollado econémicamente, como Estados Unidos, Francia e Inglaterra; y, en
determinados aspectos, Japon.

De ello se deduce que, por regla general, no podemos decir que haya en ellos rasgos cultura-
les particulares de tipo regional, sino que existe un marcado acento universal. Este hecho evita
el riesgo de ofrecer una vision parcial que, sin embargo, también seria legitima, si se llevase a
cabo de forma consciente, ya que ello supondria estrechar los limites de la investigacién en fa-
vor de una mayor profundizacion y especializacion.

Sin embargo, este no es el caso, aunque resulta razonable presumir que debe existir una pro-
duccidn, por pequefia que sea, que tenga algin acento local.

Por tanto, al cefiir el ambito de estudio al territorio del estado espafiol, no lo hacemos en
busca de las peculiaridades que pudiesen existir en nuestro pais, sino por un sentido operativo y
realista dictado por el trabajo de campo a realizar y también por la documentacion bibliografica,
que constituye uno de los pilares de la investigacion y que nosotros hemos circunscrito a la es-
crita en espafiol o traducida a este idioma.

Este dato es metodoldgicamente fundamental, ya que representa un argumento de la tesis, al
partir del hecho constatado de la falta de estudios tedricos en nuestro idioma sobre este tipo de
libros, y nuestra intencion de aportar un enfoque diferente a los ya existentes, que pueda com-
plementar dicha documentacion y afiadirse a ella.

Por estas razones, el campo de estudio se establece a partir de la bibliografia y documenta-
cion escrita en castellano y catalan, y la traducida a los mismos idiomas, por un lado; y por otro
a partir del trabajo de campo realizado en bibliotecas y colecciones particulares de libros-
juguete editados en castellano o catalan'®, tanto originales en estas lenguas como traducidos y
reeditados de ediciones extranjeras. De hecho, la inmensa mayoria de libros que se comerciali-
zan en Espafia pertenecen a esta categoria. No se han excluido los libros importados no edita-
dos en espafiol o catalan, pues consideramos que el hecho de no haber pasado por una edicién
en estas lenguas responde Gnicamente a razones comerciales y éstas no afectan a la esencia del
estudio.

A partir de estas premisas, se han establecido las pautas metodoldgicas para la investigacion,
que podemos agrupar en tres etapas: una fase tedrica de blusqueda de documentacion sobre el
tema, publicada en castellano y catalan; una fase practica de trabajo de campo y una tercera
etapa de trabajo de sintesis y conclusiones.

1. BUsqueda de bibliografia y documentacion escrita sobre los libros-juguete o temas afines
y complementarios, tanto a nivel académico, especializado como divulgativo; clasificacion y
estudio de la misma.

188 _a incorporacion del catalan como lengua en el trabajo de la tesis viene determinada por varios factores: en primer lugar por ser
la segunda lengua mas utilizada en el estado espafiol, si ademas incluimos el valenciano dentro de su ambito; en segundo lugar, por
ser tradicionalmente, el mas importante foco de la industria editorial de la peninsula, lo que conlleva que gran parte de las ediciones
originales y traducciones procedan de alli; y en tercer lugar, porque el mercado catalan es lo suficientemente importante como para
que dicha industria se plantee, en numerosos casos la edicién en ambas lenguas. Aparte del hecho de que cada vez son mas las
editoriales que editan solo en catal&n; hecho todavia més destacado en el terreno de la literatura infantil y juvenil.
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En primer lugar se han buscado los libros y textos de autores espafioles: monografias, capitu-
los en libros de caracter no monogréafico, catalogos de exposiciones, tesis doctorales y articulos
de prensa especializada y generalista.

La busqueda se ha llevado a cabo en los siguientes lugares:

- Bibliotecas universitarias y generales.

- TESEO y DIALNET.

- Revistas especializadas del &mbito de la literatura infantil y juvenil, concretamente Ba-
bar, CLIJ (Cuadernos de literatura infantil y juvenil), Bloc (revista internacional de arte y
literatura infantil, desaparecida en 2011), Lazarillo (Revista de la Asociacion de Amigos
del Libro Infantil y Juvenil) y el Anuario sobre el libro infantil y juvenil.

- La revista especializada en el mundo del juguete Juguetes y Juegos de Espafia y la pu-
blicacion anual Guia de juegos y juguetes AlJU.

- Prensa nacional de caracter divulgativo.

- Instituciones dedicadas al estudio del libro y la lectura, en concreto la Fundacion
German Sanchez Ruipérez y el CEPLI (Centro de estudios de promocion de la lectura y
literatura infantil).

- AlJU (Centro tecnoldgico del juguete).

- Paginas webs y blogs tematicos.

A continuacion se han buscado textos en espafiol y catalan de autores extranjeros, basica-

mente libros traducidos. Y finalmente, se han buscado textos extranjeros publicados en inglés y
francés que por su relevancia histdrica resultasen ineludibles, siquiera como referente.
Con todo ello, se ha pretendido descubrir el panorama teérico, tanto a nivel académico como
divulgativo, publicado en espafiol; y analizarlo. Ademas, se ha intentado averiguar si las publi-
caciones mas importantes realizadas en otros paises y no traducidas al espafiol, contenian un
enfoque diferente al de las publicaciones editadas en Espafia, que pudiese proporcionar algun
elemento relevante a la tesis.

Por otra parte, la bibliografia pertinente se ha dividido en dos bloques: por un lado, los libros
y documentacién que abordan este tema de manera concreta y especifica o tratan algun aspecto
neuralgico de los libros-juguete. Por otro, los documentos escritos sobre temas considerados
tangenciales, es decir, no especificos sobre estos libros, pero que aportan un valor complemen-
tario que, en muchos casos, no solo enriquece el tema tratado, documentandolo, sino que lo
explican y justifican.

Los limites y criterios para buscar documentacién del primer tipo estaban muy definidos y
no ha resultado dificil su localizacion, dada su escasez. Sin embargo, para establecer los mismos
respecto a la documentacién complementaria, la labor ha resultado mucho mas dificil, debido a
la extension de los estudios en dichas éreas. Por ello, se ha seleccionado la documentacion aten-
diendo a la relevancia acreditada de sus autores y al mayor grado de proximidad para con algu-
no de los aspectos de la tesis.

En los cuadros siguientes, se especifican los ambitos correspondientes a ambos bloques (Fig
50y 51).
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2. El trabajo de campo ha consistido en la busqueda y fichado de libros para jugar, segun las
categorias preestablecidas, en bibliotecas, ludotecas, tiendas de juguetes y en colecciones parti-
culares. En total, se han analizado doscientos ejemplares.

De cada ejemplar se ha realizado una ficha que contenia los siguientes datos:

Por un lado, los editoriales, que se utilizaron para realizar un estudio estadistico sobre los
libros editados originalmente en espafiol y los traducidos. También para comprobar cuales son
los principales focos editoriales y cudles las principales editoriales que se ocupan de la edicion
en Espafia de estos libros.

Por otro lado, se han especificado las caracteristicas respecto al disefio grafico, las ilustracio-
nes y el disefio editorial: tales como tipo de encuadernacién, tipo de papel, otros materiales em-
pleados, nimero de tintas, composicion, etc., que podian ser relevantes en el contexto ludico del
libro; y que en todo caso, ofrecen informacion sobre posibles particularidades editoriales.

Y finalmente, las caracteristicas especificas desde el enfoque de la investigacion:

- La tipologia de recursos y su descripcion.

- El sentido o carécter ludico del recurso.

- Su grado de interactividad y su manera de manifestarse.

- Las connotaciones narrativas y educativas que ofrecen y las formas en que se articulan
los recursos con la estructura ladica del libro.

De cada libro fichado, se ha realizado ademas un dossier fotografico que contiene: portada,
contraportada, e imagenes de los recursos analizados, para poder ilustrar el cuerpo principal de
la tesis.

A partir de las fichas, y desde la perspectiva adoptada por la investigacion, es decir, de los
libros para jugar mediante la interaccion fisica, se han podido establecer las definitivas tipolog-
fas del libro como juguete, matizando y modificando la clasificacion inicial.

Y se ha realizado el registro y clasificacion de los recursos ludicos utilizados en el disefio de
los libros.

3. A partir de este material, se ha desarrollado el cuerpo principal de la tesis, estableciendo
grupos y categorias tanto de tipologias de libros como de recursos.

Una vez realizadas las clasificaciones y definidos sus apartados y conceptos, se ha procedido
a realizar una estructura analoga con la documentacion textual recabada. De esta manera ha sido
posible incorporar al resultado de nuestro trabajo de campo los aspectos de la documentacion
gue pudiesen aportarle algun valor, permitiesen corroborar nuestros planteamientos, ampliar su
sentido o introducir algun matiz desde un &rea especializada.

Por otra parte, esto ha permitido detectar aspectos no tratados en el trabajo de campo y vis-
lumbrar las areas dentro de nuestro estudio que quedan por investigar.

Un aspecto fundamental de la documentacién, tanto especifica sobre el tema como de la
correspondiente a areas especializadas tangenciales, es la posibilidad de romper la rigidez de las
clasificaciones y establecer conexiones entre distintos campos, a partir de un mapa de referen-
cias.

Con esta herramienta metodoldgica, méas all4 de ofrecer una vision clara del panorama de
los libros-juguete, mediante una estructuracion clésica, se ha buscado mostrar la existencia de
conexiones, influencias, trasvases y convivencias de tipologias y recursos, como corresponde a
un organismo cultural vivo que forma parte de un tejido permeable de relaciones (Fig.52 y 53).
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Finalmente, queremos resefar los autores sobre metodologia de la investigacion que se han con-
sultado para la estructuracion y elaboracion de la tesis, y que han sido Umberto Eco, Antonio
Medina Revilla, José Alcina Franch, Juan Antonio Ramirez y Maria Teresa Serafini.*®’

187 Eco, Umberto, Cémo se hace una tesis, Mexico,D.F., Gedisa Mexicana, 2004.

Medina Revilla, Antonio y Carrillo Arredondo, Santiago (Coordinadores), Metodologia para la realizacion de proyectos de investi-
gacion y tesis doctorales, Madrid, Editorial Universitas, 2003.

Alcina Franch, José, Aprender a investigar. Métodos de trabajo para la redaccién de tesis doctorales, Madrid, Compaifiia literaria,
2004.

Ramirez, Juan Antonio, Cémo escribir sobre arte y arquitectura, Barcelona, Ediciones del Serbal, 1996.

Serafini, Maria Teresa, Como se escribe, Barcelona, Paidés, 2007.
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Il. TIPOLOGIAS EN EL LIBRO-JUGUETE.

El analisis del material de nuestro trabajo de campo ha dado lugar a dos tareas fundamentales en
esta tesis. La primera ha sido establecer una serie de tipologias en torno a los libros para jugar.
Y la segunda registrar y estudiar los distintos recursos que se utilizan en ellos, desde cualquiera
de los ambitos del disefio concurrentes.

En este capitulo analizaremos los distintos tipos de libros-juguete que hemos llegado a esta-
blecer a partir de dicho trabajo de campo. No se trata de categorias propiamente dichas. El con-
cepto de categoria presupone un caracter cerrado que no resulta el mas adecuado a nuestro estu-
dio.

Hemos tratado mas bien de determinar una serie de enfoques desde los que los rasgos de los
libros-juguete se interrelacionan, y muestran un mapa o tejido donde, desde distintas perspecti-
vas, nos acercamos a la urdimbre y conexiones que se dan dentro de los libros para jugar.

La presente clasificacion, tiene como tal una funcion esclarecedora, pero con un sentido
abierto, ya que, como advertiremos inmediatamente, si algo caracteriza a estos libros es su sen-
tido multidisciplinar e hibrido, lo que haria inviable una rigurosa clasificacion por categorias
perfectamente definibles.

Asi pues, en nuestra tesis hemos abordado el establecimiento de tipologias a partir no Unica-
mente de modelos formales reconocibles, sino de los aspectos mas definitorios que convergen,
se mezclan e interacttan entre si en el marco del libro-juguete.

Los apartados resultantes del establecimiento de estas tipologias han sido los siguientes: el
libro como escenario; el libro como contenedor; la confeccion de libros como juego; libro de
artista y libro-juguete, y el libro-juguete en los soportes digitales.

2.1. El libro como escenario.

Uno de los aspectos mas importantes en la formacion del nifio es su necesidad de representar la
realidad. Gracias a ello, el nifio va adquiriendo madurez e ingresando paulatinamente en el
mundo de los adultos, del que tiene que formar parte.

Y la representacion del mundo, en el nifio, se realiza mediante la interpretacion y el juego.
Como sefiala José Corredor-Matheos:

El juego es algo al margen de la vida cotidiana. Forma parte del espacio-tiempo sagrado, tal como lo
descubrimos en las sociedades arcaicas, y contrapuesto, por tanto, al espacio y el tiempo profanos. Sin
embargo, para el nifio, el juego informa su propia vida diaria hasta confundirse con ella [...] El nifio,
al jugar, sabe que esta jugando, y que su juego es distinto de la vida cotidiana. Ello puede guardar re-
lacién con la sensacién de que, al vivir, estamos ya interpretando un papel™,

El juego es el principal instrumento del nifio para aprehender el mundo de los adultos, sus
pautas, comportamientos y escala de valores. Mediante la representacion, la escenificacion de
momentos, didlogos y acciones llevados al territorio de su imaginacién, el nifio comienza la
asimilacion de la realidad.

En palabras de Romén Lépez Tamés™®:

El nifio esta en la vida indiferenciado en roles, se ofrece en disponibilidad porque todavia no se le ha
asignado un papel fijo en la comedia social 0 quizas sea ése el sefialado: ser nifio, es decir, aguardar
en la lista de espera de los oficios y de las representaciones. Pero poco a poco es obligado a abando-

188 Corredor-Matheos, Op. cit. p. 11.
168 Romén Lépez Tamés es Doctor en Derecho y en Filologia Roméanica. Ha sido profesor en diversas universidades hispanoameri-
canas, como la de Bogota o Puerto Rico, y catedratico de la Escuela Universitaria de Magisterio de la Universidad de Cantabria.
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nar el estar gratuito en el mundo y ensayar mascaras. Esto lo hace por el juego, es decir por la libre
representacion de esquemas de vida adultos que después de actuados pasan al archivo de la inteligen-
cia representativa y légica.

Su vida es juego, o debe serlo, y el juego, decimos, es la raiz del teatro. Detener el tiempo y volver a

plantear en un espacio magico las situaciones primordiales®™.

Segun el mismo autor, la actividad teatral es el terreno en el que mejor se desenvuelve la
infancia. El nifio es actor de forma natural, por su capacidad para imitar a las personas, su gestos
y sus acciones. Por ello comenta: "Es natural que el teatro sea su forma artistica méas accesible
porgue es en su origen suma de juegos, entretenimiento [...] Supone el teatro para él una forma
activa del dominio del mundo. Los estimulos gue el entorno ofrece a su sensibilidad tienen res-
puesta en pura accion dramatica’™".

Resulta evidente la conexion que existe entre la necesidad de representar y el juego. Las
formas que puede adquirir dicha representacion en el nifio pueden ser varias, pero de todas
ellas, la que méas interesa a nuestro trabajo, en primera instancia, es la que se lleva a cabo a
través del juguete.

José Corredor-Matheos, en su clasificacion de los juegos y juguetes, establece como una de las
categorias los juegos de representacion realista, y comenta:

Hay una serie de juguetes que podemos considerar independientes y a la vez complementarios de los
mufiecos. Son las casas de mufiecas y otras construcciones, pequefios carruajes, embarcaciones, mue-
bles diminutos,... Todos ellos nos confirman la voluntad de los nifios de construir el mundo, hacerlo
suyo. Estos juguetes han sido tradicionalmente de madera, cartén o barro®2,

Dentro de esta misma categoria cabria incluir los teatrillos de papel y los libros-teatro, de los
cuales los llamados "panoramas" serian su mas relevante antecedente. Asi lo indica Quim Co-
rominas: "A medio camino entre el libro y el teatrillo encontramos ejemplos como los panora-
mas. La estructura tiene la forma de una caja en la que el frontal es un escenario pantalla por el
que van desfilando las historias'"".

La participacién del nifio en estos panoramas y teatrillos estaba muy condicionada por la
propia historia que debia desarrollarse, y era mas bien escasa tanto a nivel de actuacion como de
interaccion.

El libro-escenario, en sus diversas acepciones actuales, no responde ya a un esquema narra-
tivo lineal ni a un espacio-tiempo necesariamente discursivo, salvo en los casos de libros-teatro
gue siguen manteniendo la estructura tradicional de sus predecesores. En el libro entendido co-
mo un escenario, el espacio-tiempo es flexible: se adapta al sentido ludico y representacional
que el propio nifio va creando durante el juego, y a través de él, aquél actda e interactta con el
libro.

Pero, ¢qué entendemos por un libro-escenario? Dejando aparte el hecho de que todo libro
gue contiene figuras desplegables o mdviles, incluso simplemente unas paginas trogueladas
puede considerarse, ya de por si, un escenario, nos referimos aqui a aquellos casos en los que de
forma intencionada se pretende que el libro funcione como escenario teatral 0 como marco para
un espectéaculo o desarrollo de una escena.

En este caso, las paginas del libro suelen tener una importante funcidn estructural, al permitir la
formacion de un marco fisico que sirva para la contemplacién y, en la mayoria de los casos, la
manipulacion de algunos elementos integrados en el libro.

70 |_opez Tamés, Roman, Introduccion a la literatura infantil, Universidad de Murcia, 1990, p. 221-222.
7 |bid. p. 224.

172 Corredor-Matheos, Op. cit. p.33.

173 Corominas, Op. cit. p. 15-16.
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Los tipos de estructura escénica son variados, ya que la forma basica del libro permite que
las paginas puedan ser sustituidas por laminas unidas entre si de distintas maneras, de la misma
forma que también la union de éstas con el interior de las tapas admite diversas posibilidades.
Todo ello suele depender del tipo de escena que se pretende reproducir. Puede ser un teatro
convencional, un escenario urbano, un interior doméstico o arquitecténico, un circo, etc.

2.1.1. Tipos de estructura.

. La mas sencilla es aquélla en que las paginas forman una Unica Iamina alargada con dobleces,
de manera que se pueden desplegar y colocar en vertical para conseguir la estabilidad y materia-
lizar el escenario.

Un ejemplo clasico de este modelo seria el Circo internacional*™, de Lothar Meggendorfer en
el que las paginas se transforman en las paredes del fondo del circo. Estas se van desplegando
sucesivamente, mientras que mediante unas solapas inferiores, que también se despliegan de las
paredes en horizontal, se construye la base del circo, haciendo surgir de ellas numerosas figuras
pop-up planas en distintos niveles de profundidad. Esto, junto con la ilustracién de las paredes
del fondo, da una sensacion de espacialidad similar a la conseguida con un diorama.

El circo, ingeniosamente concebido, no permite, sin embargo, la participacion del usuario,
que actGa como un mero lector de la imagen. La fuerza de este modelo radica precisamente en
la contemplacién de un escenario original, en cuyo montaje sencillo ha participado el usuario
(Fig.54). Algunos autores, como Alvaro Gutiérrez Bafios, llaman a esta modalidad "panorama
desplegable!™".

Fig. 54: Péaginas desplegadas de Circo Internacional, de Lothar
Meggendorfer (fotografia del autor).

. Una variante de éste seria el escenario vertical en forma de triptico: aqui, como en el caso
anterior, la referencia al libro es meramente aparente, pues en su caso mas extremo no hay pagi-
nas ni texto, solo tres l&minas rigidas de las que podemos ir desplegando los elementos del es-
cenario, como siluetas troqueladas, o solapas que una vez abiertas conforman el suelo (y el te-
cho, a veces) de la escena (Fig. 55).

7* EI Lothar Meggendorfers International Circus, fue publicado originalmente en 1887, por J.F. Schreider, en Alemania.

%5 Gutiérrez Bafios, Op. cit. p. 15.
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Fig. 55: Escenario desplegado del libro El taller
mecanic (fotografia del autor).

. En otros casos, las paginas, de cartoncillo, se suceden de forma convencional, pero cada
una de ellas presenta una solapa que al abrirse despliega la base del escenario o escena, abriendo
los elementos desplegables, que suelen ir fijados con la técnica de tienda desigual a 180°'".
Esta estructura permite la sucesidn de distintas escenas tridimensionales (Fig.56).

La caracteristica fundamental de este tipo de escenarios verticales es que acotan un espacio.
El escenario actiia como un muro que restringe el &mbito del juego, dotandolo asi de un mayor
caréacter ambiental y estableciendo un vinculo con el usuario de mayor privacidad.

El concepto de libro aqui queda diluido en virtud de una transformacion radical del plano a
la tridimensionalidad; pasando de la pagina a la pared, al espacio arquitectonico y escenografi-
co, en el gue lo que suceda no tiene que ver con la lectura sino con la representacion y la inter-
pretacion.

Fig. 56: Escenario desplegado en Las tres mellizas
(fotografia del autor).

. Otra modalidad la representa un hibrido entre el escenario vertical y el horizontal. Un tipo
de libro que queda a mitad de camino entre el escenario propiamente dicho y el libro de lectura.

La interactividad aqui queda reducida a la manipulacion de los recursos maéviles que presta
el escenario, como lenglietas, ruedas giratorias o solapas. Ademas, la manipulacion esta al ser-
vicio de la recreacion de las escenas que constituyen la ilustracion del texto.

Se trata de una combinacion de lectura y escenificacion.

Sobre las tapas pueden ir pegadas varias planchas de cartoncillo dobladas en acorde6n, cons-
tituyendo éstas las paginas. Cada doble pagina forma una escena horizontal y vertical, en angulo

176 |_a terminologia técnica utilizada para describir las distintas posiciones y angulos que pueden realizarse en los libros desplegables
y méviles, procede de los autores David A. Carter y James Diaz, autores del libro ya mencionado Los elementos del Pop-up. El libro
no solo expone con claridad y rigor cada una de las técnicas, sino que las ilustra con modelos tridimensionales que las ejemplifican
perfectamente. De ahi nuestra preferencia por él.
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recto, con figuras troqueladas que emergen de las paginas, en su parte mas central, en doblez
paralelo desigual de 90° (Fig.57). Esta estructura deja el suficiente espacio en la parte horizon-
tal del escenario como para incluir la propia narracion de la historia, de la que la escena desple-
gada es una ilustracion.

Fig. 57: Doble pagina interior de La princesita
rana (imagen del autor).

. El escenario horizontal esta formado por las hojas del libro abierto en 180°. La doble pagina
estd ocupada por una ilustracion que representa la escena o la superficie horizontal de la misma,
y sobre ella se levantan diversas figuras pop-ups que dan tridimensionalidad al escenario y per-
miten la interaccion del usuario mediante su manipulacion (Fig. 58). También puede haber una
sola figura, como un edificio, que ocupa todo el espacio, con la que interactuar mediante ele-
mentos complementarios, como figuritas.

Fig. 58: Escenario horizontal en Me gustaria ser...caballero
(fotografia del autor).

O puede simplemente consistir en una ilustracion plana, sin elementos desplegables, sobre la
gue organizar escenas mediante personajes y elementos exentos con los que juega el nifio.
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En este caso, también puede haber solamente recursos bidimensionales, como lengiietas que
hacen pasar imagenes a través de ventanas, o solapas. Se trata de un escenario interactivo, para
el juego y el descubrimiento y no para la escenificacion, pues el elemento principal es la ilustra-
cion a doble pégina en la que aparecen los recursos.

. Otra modalidad consiste en presentar el escenario plegado en acordedn como una pagina
integrada en el libro. El escenario es una Idmina de cartoncillo con partes de la ilustracion de la
escena troqueladas que, una vez manipuladas, permitiran conformar una escena tridimensional,
normalmente sobre una base horizontal (Fig. 59).

El libro suele ofrecer figuras para jugar sobre €él, que pueden ser recortables; montables a
partir de piezas planas, o incluso pequefios pop-ups exentos, basados en la forma de caja, que se
abren al presionar en alguna de sus partes.

Al contrario que el escenario vertical, que acota o delimita el espacio, ofreciendo un &mbito
privilegiado mediante la discriminacién que propicia la dualidad dentro-fuera creada por la pa-
red, el escenario horizontal es mas bien una plataforma a partir de la cual el juego puede expan-
dirse. Es una estructura abierta a la vinculacién del espacio circundante y por tanto también una
invitacion a la participacion de un mayor nimero de elementos en el juego.

Fig.59: Lamina con piezas troqueladas para montaje de
escenario en Animales del océano (fotografia del autor).

Aparte de estos libros eminentemente escénicos, abundan mucho los casos en los que, en el
interior de otros libros-juguete, se integra algin elemento o recurso teatral, mediante figuras
recortables o montables (Fig. 60). O incluso casos mas extraordinarios, como el del libro Sol
solet'’’, donde aparece un escenario de papel para proyectar sombras.

Como resumen, podria decirse que tal variedad de formas escénicas es posible gracias a la
versatilidad estructural del libro que permite generar una gran cantidad de esquemas espaciales
tridimensionales, partiendo de su forma esencial. Asi, por ejemplo, también se da el caso de
libros-escenario-estuches, en los que se contienen distintos compartimentos o espacios para
albergar figuras, libros,... y generar, al abrirse, el soporte escénico para jugar.

177 Comediants, Els, Sol, Solet, Barcelona, Ed. De I'Eixample,1983. El libro surgié a propésito de la obra de teatro del mismo nom-
bre que el grupo represent6 desde noviembre de 1978 a octubre de 1982.
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Fig. 60: Doble pagina interior con estructura circense
en Alexander Calder (fotografia del autor).

2.1.2. El libro carrusel.

Se trata en realidad de un libro con escenarios multiples (o un escenario continuo) desplegados
en torno al lomo o punto de unién de las paginas, las cuales se abren simultaneamente al unir la
portada y la contraportada del libro. Normalmente, dos tiras de tela pegadas a éstas sirven para
realizar un lazo y mantener abierto el carrusel resultante.

Existen dos variedades basicas, segun las tapas estén unidas por el lomo o estén sin unir. En
el primer caso, el escenario es circular, completando un angulo de 360°. En el segundo, las
paginas interiores (una sola hoja doblada plegada en acorde6n) pueden desplegarse con libertad
y apoyarse sobre las tapas, que actiian como sostén lateral del escenario.

El libro carrusel puede presentar diversas estructuras; un solo escenario, o varios, al poderse
fragmentar el espacio mediante las paginas desplegadas del libro (Fig. 61).

Fig. 61: El circo, ejemplo de libro-carrusel
(fotografia del autor).

Este recurso es ideal para presentar interiores de edificios (castillos, palacios, casas...) o
construcciones diversas (un circo,..), y permite llegar a generar una escena desligada de la es-
tructura aparente del libro, mediante paginas desplegadas troqueladas.

83



El libro carrusel suele ser portador de otros recursos para el juego o la escenificacion. Mu-
chos de ellos son los propios de los libros méviles y desplegables, como lengietas, solapas y
pop-ups.

También pueden aparecer figuras desplegables exentas y siluetas de personajes que pueden
guedar incorporadas mediante un doblez en su base, de manera que el nifio puede crear sus pro-
pias escenas 0 su propio juego narrativo (Fig. 62).

En realidad, el libro-carrusel ofrece las mismas opciones interactivas que cualquier libro
desplegable, pero afiadiendo la simultaneidad con que se ofrecen sus recursos.

Si en los libros-escenario vistos anteriormente podia vislumbrarse, en alguna medida la for-
ma del libro del cual emergia la escena, en los escenarios tipo carrusel cualquier tipo de rasgo
denotativo del libro desaparece. El libro-carrusel se transforma totalmente en un juguete con
forma de edificio, o cualquier otro escenario.

El concepto de espacio semicerrado que veiamos en los escenarios verticales, que en realidad
reproducen el esquema clasico del teatro de la cuarta pared desde la que el espectador vislumbra
la escena, aqui se multiplica por tantas secciones o escenarios parciales como se quieran encajar
dentro de los 360°.

En la préctica, esto supone la desaparicion de la cuarta pared, y el usuario del libro-carrusel
puede irrumpir en las escenas y participar en ellas desde cualquier angulo, como un actor om-
nisciente. De la misma manera que, al no privilegiarse ningun punto de vista y mostrar un multi-
escenario circular, se estimula el juego participativo entre varios usuarios.

Fig. 62: Escenario con figuras desplegables exentas, en El
barco pirata del capitan Escorbuto (fotografia del autor).

La técnica del libro-carrusel, que propicia esa transformacion radical de la que hablamos,
puede dar lugar también a la creacion de otros juguetes, como es el caso del libro-mdvil, que
puede colgarse como un farolillo, o un elemento decorativo (Fig. 63).

Podemos decir, como resumen, que la principal caracteristica de los libros-carrusel es su
capacidad para generar tridimensionalidad. De hecho, el libro, una vez abierto, se convierte en
un objeto exento que permite interactuar con él, en todas las direcciones.

No solo genera un escenario fisico, real, desligado totalmente del libro y su uso tradicional,
sino que ese escenario cobra una corporeidad absoluta. Abrir el libro supone introducirse lite-
ralmente en un espacio tridimensional autbnomo, en un marco espacial diferente en el que jugar
e imaginar situaciones.
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Fig. 63: Mi libro-movil del espacio (fotografia del autor).

2.2. El libro como objeto.

La cualidad mas sobresaliente de un objeto es su caracter ajeno a lo natural, y por tanto, también
al ser humano, como organismo natural que es.
Como sefial6 Abraham Moles*":

En nuestra civilizacion, el objeto es artificial. No se dir& que una piedra, una rana o un éarbol es un ob-
jeto, sino una cosa. La piedra se convertird en objeto cuando ascienda al rango de pisapapeles y se le
pegue una etiqueta (precio..., calidad...) que le haga ingresar en el universo social de referencia.

El objeto tiene, pues, un caracter a la vez pasivo y fabricado. Es el producto del homo faber o, me-
jor aun, el producto de una civilizacion industrial; una pluma, una lampara de despacho, una plancha,

son objetos en el sentido més pleno de la palabra'™.

En el caso del libro, esa extrafieza entre objeto y naturaleza se traslada al propio universo de
los objetos, pues si éstos en general responden a una funcionalidad operativa, el libro es también
ajeno a ella. Jorge Luis Borges dijo que:

De todos los instrumentos del hombre, el mas asombroso es, sin duda, el libro. Los demas son exten-
siones de su cuerpo. EI microscopio, el telescopio, son extensiones de su vista; el teléfono es exten-

sion de la voz; luego tenemos el arado y la espada, extensiones del brazo. Pero el libro es otra cosa:

el libro es una extension de la memoria y la imaginacion™®.

Obviamente cualquier objeto puede cumplir otras funciones que la meramente operativa y
funcional. El propio Abraham Moles, en el libro Teoria de los objetos, habla de las funciones
estética, social y mediadora de los objetos y de su papel como configuradores del ambito de
posesion de las personas. En el contexto especifico de los libros, esas otras funciones destacan
especialmente, como sefiala Alberto Manguel*®":

La relacion de los libros con sus lectores es distinta de cualquier otra entre objetos y usuarios. Las
herramientas, los muebles, la ropa, también tienen una funcién simbdlica, pero los libros imponen a
sus lectores un simbolismo mucho mas complejo que el de un simple utensilio. La mera posesion de
libros implica una determinada categorfa social y cierta riqueza intelectual *®2,

178 Abraham Moles (1920 - 1992). De formacion cientifica, destacé como investigador en el &mbito de la estética y sus vinculos con
la teoria de la informacion.

7% Moles, Abraham, Teoria de los objetos, Barcelona, Gustavo Gili, 1974, p. 30.

180 Extracto de una conferencia pronunciada por Jorge Luis Borges en la Universidad de Belgrano el 24 de mayo de 1978. La confe-
rencia fue publicada en forma de libro al afio siguiente con el titulo Borges oral por Emecé Editores / Editorial de Belgrano, Buenos
Aires.

181 Alberto Manguel (Buenos Aires, 1948) es escritor y traductor.

182 Manguel, Alberto, Una historia de la lectura, Barcelona, Lumen, 2005, p. 385.
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Al libro lo definimos como un objeto cultural, no como un objeto funcional. Hasta hace poco
su materialidad era algo que al menos consolidaba su categoria de objeto fisico. Sin embargo, su
creciente desmaterializacién, en virtud de las nuevas tecnologias, le devuelve al estado de objeto
puramente mental, como premonitoriamente insinu6 Borges.

Desde el enfoque de nuestra tesis, tratamos al libro desde ambas vertientes, tanto material
como inmaterial, pues en ambas encontramos esos aspectos ludicos e interactivos que buscamos
en él.

Todo nuestro trabajo, de hecho, gira en torno a la objetualidad, en gran medida, pues las
cualidades del libro como objeto son las que nos permiten valorarlo como un juguete. Pero en
este apartado nos ocuparemos solamente de una parte de esas cualidades: de la capacidad del
libro para transformarse en otros objetos o adaptarse a la forma de ellos, bien simplemente ca-
muflandose bajo su apariencia superficial; bien unido a ellos como una pieza integrada dando
lugar a un producto hibrido; o bien llegando al borde de su mutacidn absoluta al encarnarlos casi
por completo.

Y todo ello con tal de propiciar un contexto para el juego y la interaccion; de buscar una
aproximacién emocional y sensorial con el destinatario, rompiendo las barreras del libro con-
vencional, tanto en su forma como en su concepto.

Esa trayectoria en la metamorfosis del libro hacia el juguete, en sus diversos niveles, es lo
que trataremos en este apartado. El analisis lo hemos dividido en dos partes: en la primera, “el
libro con forma de objeto”, nos ocupamos de los libros que, mediante su troquelado, adoptan la
apariencia de otro objeto. Dicho recurso juega en unos casos un simple papel connotativo a ni-
vel temético. En otros, tiene también un papel instrumental.

En la segunda parte, “el libro-objeto”, nos ocupamos de los casos en que el libro funciona
como otro objeto, adoptando sus cualidades sensoriales, como en los Ilamados libros sensoria-
les. Y de los casos en que el libro se agrega al objeto, como ocurre con los libros musicales; y de
aquellos en los que el libro es un elemento integrado en la morfologia de otro objeto, como en
los libros-mufieco.

2.2.1. El libro con forma de objeto.

Nos referimos aqui al libro que, en su forma externa, representa un objeto mediante la silueta
troquelada de tapas y hojas. Las tapas suelen ser de carton duro, y a veces también las hojas
interiores, precisamente para darle al libro la corporeidad del objeto, al tiempo que, en el caso
de los dirigidos a los nifios mas pequefios, facilitar la manipulacién de las hojas interiores (Fig.
64).

Fig. 64: Verd, libro con forma de lapiz (fotografia del autor).
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Este seria un nivel bésico de identificacion del libro con un objeto, que se corresponde con
los destinados principalmente a nifios de hasta seis afios, que se inician en el reconocimiento de
formas y de la lectura. Su sentido ludico esta precisamente en ese efecto sorpresivo del libro que
se camufla intentando parecerse formalmente a un lapiz, una cesta,...

Pero el nivel de complejidad aumenta a medida que lo hace la edad del pablico al que va
dirigido el libro. Por ejemplo, en Me gustaria ser...caballero (Fig 65), el libro representa for-
malmente la fachada principal de un castillo, mediante una silueta troquelada, pero ademas in-
corpora una serie de dispositivos interactivos en la portada que le confieren al libro un caracter
mas real: la puerta del castillo es una solapa de cartén que se abre hacia abajo, desplegando la
figura de un caballero sobre su montura. Tras el caballero surgen una serie de capas de carton
que sugieren el interior del castillo, con una reja que se eleva desde la parte superior del libro
mediante una lenglieta. Este dispositivo se encuentra dentro de una caja pegada a la cara interior
de la portada y troquelada para dejar ver su interior, y producir asi cierta profundidad real. La
caja, ademas, confiere al libro un grosor que ayuda a sugerir el espesor de los muros del castillo
y la corporeidad del edificio.

Aqui el grado de identificacion con un juguete es mayor, aunque el libro conserva su identi-
dad formal. También es mayor el nivel de interaccién, gracias a los recursos para la manipula-
cién que aproximan al libro al objeto-juguete.

Fig. 65: Portada con elementos méviles y forma de castillo
en Me gustaria ser...caballero (fotografia del autor).

2.2.2. El libro-obijeto.

Nos referimos con este nombre a aquellos libros en que destacan las cualidades objetuales sobre
los valores inmateriales tradicionales del libro (contenidos, sentido narrativo,...). Aqui, cuando
menos, unas y otros se imbrican para dar como resultado un producto nuevo, en el que la identi-
dad del libro, bien estructural o funcionalmente, a veces se mantiene y en ocasiones se pierde.
En todo caso, se ve modificada por elementos procedentes de otros ambitos industriales, sus
recursos y técnicas de produccion.

Estas cualidades pueden ser, sobre todo, las que conciernen a los materiales con que esta
hecho el libro y, en general, a las de tipo sensorial.
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Cuando el libro se confecciona con materiales que no son el papel y el cartdn, normalmente
el plastico y la tela, se esta propiciando otro tipo de relacion con él y se le estan otorgando otras
funciones que ya no son especificamente ni la lectura ni la contemplacién de imagenes, ni la
interaccion a través de ambas. El libro puede servir entonces para otros fines, aun cuando con-
serve sus funciones basicas. Por ejemplo, los libros de hojas almohadilladas hechas de pvc con
espuma o ldminas de esponja en su interior, sirven para leer y contemplar, pero sobre todo estan
pensados para ser tocados, manipulados, estrujados y sumergidos en la bafiera (Fig. 66).

Son objetos acolchados y de superficies lisas e impermeables, agradables al tacto y faciles de
arrugar y deformar. Es decir, se juega con ellos como con un juguete méas. En estos casos, la
interaccidon a que dan lugar es totalmente sensorial y motriz (generalmente, esta tipologia de
libros va dirigida a bebés o nifios pequefios), tienen un caracter primario y estimulante, y repre-
sentan una manera natural de introducir al nifio en el contacto con el libro, a través de sus aspec-
tos mas sensoriales, como el tacto, el color, e incluso el olor.

Fig. 66: Agua, agua por todas partes, libro acolchado
para introducir en la bafiera (fotografia del autor).

Igual ocurre en los libros de tela, donde las cualidades predominantes son la ductilidad y
calidez del tacto, como en las prendas que rodean al nifio, que forman parte de su primer contac-
to con el mundo circundante.

El caracter humano y la proximidad fisica de la ropa son cualidades transferibles a estos
libros, que representan también una primera aproximacion a la representacion de la realidad, a
través de las imégenes. El libro de tela es un objeto artificial totalmente décil. Puede contener
un plano narrativo o descriptivo, pero ante todo es portador de una fisicidad facilmente asimila-
ble y manipulable por parte del nifio (Fig. 67).

Fig. 67: Triciclo, libro de tela para ser manipulado
(fotografia del autor).
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Estos rasgos sensoriales participan también de la valoracion y vinculacion que el adulto hace
y tiene respecto del libro. Resulta obvio en el caso del tacto y la textura; y algo menos en el caso
del olor (y sin embargo, acercar la nariz al interior de un libro recién comprando es un gesto
habitual, aunque privado, en las personas que normalmente conviven con los libros).

Como sefiala Alberto Manguel, refiriéndose a los libros en general:

El acto de leer establece una relacion intima y fisica en la que participan todos los sentidos; los ojos
que extraen las palabras de la pagina, los oidos que se hacen eco de los sonidos leidos, la nariz que
aspira el aroma familiar del papel, el pegamento, la tinta, el cartén o el cuero, el tacto que acaricia la
aspereza o suavidad de la pagina, la flexibilidad o la dureza de la encuadernacion,...1®,

Sin embargo, el caracter objetual del libro no estriba solo en los materiales y los aspectos
sensoriales, rasgos estos con los que el libro puede conservar su esencia o forma habitual.

Un punto més alla en una escala hacia la objetualidad lo marcarian los cambios en la propia
estructura del libro. Cuando ésta se altera, manteniendo algin rasgo del libro, como el caracter
exterior, y requiere otro tipo de intervencién por parte del usuario debido a un nuevo plantea-
miento de la organizacién de su interior, entonces el libro se acerca mas al objeto, en el mas
genérico y abstracto sentido del término.

Es decir, el resultado de ese maridaje entre los rasgos propios del libro y los elementos es-
tructurales o formales ajenos, puede dar como resultado un artefacto Unico, en nada semejante a
otra cosa, y ofrecer unas posibilidades ltdicas o narrativas novedosas (Fig. 68).

Fig. 68: jQuiero crecer! Cocodrilo, libro con estructura de
piezas de carton deslizables (fotografia del autor).

Esta categoria y la anterior, el libro con forma de objeto, a veces se presentan juntas y enton-
ces el distanciamiento inicial con el concepto de libro se acentlia mas, aunque la paginacion, la
secuenciacion, y el uso de ilustraciones y textos siempre remiten a la idea béasica de libro.

El extrafiamiento entre el libro y el objeto-juguete se suaviza a veces cuando se utilizan los
recursos interactivos de los libros mdviles tradicionales, como solapas, figuras exentas que se
deslizan, etc., con materiales sensorialmente méas ddctiles que el papel, como la tela o la goma.
Entonces las sensaciones producidas por el contacto con las figuras tienden a destacarse sobre el
efecto fisico del movimiento o la accion (Fig. 69).

183 |bid., p. 438.
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Fig. 69: El viaje de Leo, libro de tela con forma de
maleta (fotografia del autor).

Dentro de esta categoria del libro como objeto también debemos incluir aquéllos que, aun
manteniendo la forma y estructura del libro, pueden, una vez manipulados, transformarse o
hacer funciones correspondientes a otros objetos, como lamparas o méviles*®; sin hablar de
objetos artisticos, a los que nos referiremos mas adelante.

Esta capacidad del libro para asumir funciones de otros objetos nos habla de su versatilidad
estructural y sus innumerables variaciones creativas; que son posibles, en gran medida, gracias a
la sencillez con que se ofrece al usuario para su manejo, pues como escribié Roméan Gubern*®:
“El libro impreso es el producto de una tecnologia compleja, pero que se disfruta de un modo
técnicamente muy simple®®”.

Por otra parte, es importante sefialar que cada vez son mas los libros ladicos con carécter de
libro-objeto que no van dirigidos a los nifios, sino a los adultos. Y ello se debe a la aproxima-
cion y yuxtaposicion que se viene dando entre el libro de artista y el libro-juguete.

Un titulo pionero en esta linea es Sol solet (Fig. 70), un libro de tapas de lata que esta conce-
bido como un juego constante para la vista y la mente, en el que el usuario-espectador participa
activamente a través de la recreacion de los recursos tradicionales tanto del libro-juguete como
de los juegos. Pero el libro responde igualmente a una inquietud plastica vinculada a otra mani-
festacion artistica a la que se dedican profesionalmente los autores del libro: el teatro.

A "“OMEDIANTS

- = -

Fig 70: Tapas metalicas remachadas en el libro Sol
solet, de Els Comediants (fotografia del autor).

184
V.p. 84.
185 Romén Gubern (Barcelona, 1934) es escritor y ensayista. Su trabajo se centra en los medios de comunicacion de masas, sobre
todo en el cine y el comic.
18 Gubern, Roman, Metamorfosis de la lectura, Barcelona, Anagrama, 2010, p. 87.
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2.2.2. a. El libro musical.

Dentro de los objetos que el libro puede incluir o encarnar se encuentran los que sirven para
hacer musica, que suelen ir destinados a los nifios mayores de 3 o 4 afios. Por regla general,
tienen la intencidn de introducir al nifio en el mundo de la masica y una clara vocacién pedago-
gica.

Presentan como elemento principal una reproduccion del instrumento (piano, guitarra,...),
que confiere al libro su caracter objetual y que condiciona la estructura de éste. E incluye unas
pautas-guia para interpretar algunas melodias infantiles, asi como algln texto e ilustraciones
alusivas, en una serie de paginas supeditadas al objeto musical (Fig. 71).

Fig. 71: El superguitarrista Caillou, libro musical
con forma de guitarra (fotografia del autor).

El libro musical representa una buena prueba de la versatilidad del libro y supone un caso
fronterizo entre libro y juguete. En realidad puede considerarse un juguete, pues se dan aqui los
modos de produccién del plastico, material predominante en él, y los sistemas electrénicos. El
carton y el papel, como soporte de imagenes y textos, se deben acoplar a las condiciones estruc-
turales del juguete, conformando una unidad.

2.2.2. b. El libro-mufieco.

Es una forma de libro dirigida habitualmente a los nifios mas pequefios, de hasta tres o cuatro
afios. El libro, morfol6gicamente, se aparta de su condicion basica para asimilarse a la forma del
mufieco.

Los niveles de aproximacion son variados:

El méas basico se corresponderia con aquellos casos en que el libro presenta tapas y paginas
de carton troquelados, adoptando la silueta de una figura, una persona o animal, por regla gene-
ral (Fig. 72).

Sus paginas suelen ser de carton rigido. Ofrece, por tanto, un aspecto y una sensacion de
compacidad y dureza que les hace facilmente manejables y permite su utilizacion como mufie-
cos para el juego, ya que ademas suelen tener un tamafio reducido, adaptado a las dimensiones
de las manos de un nifio pequefio.

Este primer nivel podria incluirse entre los libros con forma de objeto que acabamos de ver
mas arriba.
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P~ y Bembé,

- ELEFANTE

CYRIL MAsw

Fig.72: Bumba y Bembé, el elefante, libro troquelado
con forma figurativa (fotografia del autor).

Dentro de este &mbito de los libros troquelados con predominio de las dos dimensiones, hay
gue destacar los libros confeccionados total o parcialmente con otros materiales, como el plasti-
co, la goma, etc.; materiales elésticos en general, que estimulan el sentido del tacto y la manipu-
lacion del libro como un juguete mas, al poder torcerse, doblarse, ser introducido en el agua, etc.

La utilizacién de otros materiales también permite crear texturas alusivas al animal o perso-
naje (pelo, lana, cerdas,...) e introducir los sonidos en el libro, como el producido por el celofan
entre capas de plastico (Fig. 73).

Fig. 73: Libro de plastico acolchado
sin titulo (fotografia del autor).

En realidad estos aspectos acercan el libro mas al concepto de juguete en si (objeto para ju-
gar) que al de mufieco (juguete con partes y cuerpo de persona o animal), por cuanto que de éste
solo tiene la silueta (la corporeidad es la del grosor del libro).

Podemaos decir, por tanto, que estos libros son, sobre todo, un referente formal a una figura
mas que su representacion tridimensional, aun cuando entre sus posibilidades de juego se en-
cuentre la de ser utilizado como tal. Incluso muchos de ellos pueden permanecer erguidos gra-
cias al grosor de sus paginas y su rigidez.

El libro-juguete puede albergar figuras de papel y carton que se pueden transformar en mu-
fiecos. Utilizando los recursos del doblado de papel, puede formarse una figura que termine
integrando al libro en su constitucién. Es el caso de la coleccion Mini-dinosaurios (Fig. 74), una
serie de pequefios libros que contienen paginas con solapas que, una vez abiertas sobre un pris-
ma cubico franco en sus extremos, y desplegadas, forman figuras tridimensionales de dinosau-
rios con estabilidad suficiente como para quedar de pie y poder ser manipulados como si fuesen

92



mufiecos. Las tapas del pequefio libro y las péginas interiores quedan ocultas en la silueta del
cuerpo del dinosaurio, contribuyendo a proporcionarle algo de peso y estabilidad.

Fig. 74: Brontosaurio, de la coleccion Mini-dinosaurios, libro que
se transforma en una figura tridimensional (fotografia del autor).

Un tipo muy corriente de libro-mufieco es el hibrido entre ambos objetos: presenta la morfo-
logia del libro en mayor o menor grado, e incorpora alguna parte distintiva del mufieco o cuali-
dad esencial del mismo. Su carécter ladico se basa en la presencia de este elemento, general-
mente tridimensional, como narices, 0jos, etc., integrado y destacado en el libro y que invita a
una pequefia manipulacién, como movimiento o presion.

La coleccion Primeras travesias, por ejemplo, ofrece una serie de libritos, como Paca, la
vaca (Fig. 75), realizados con carton rigido, de cuya portada sale el cuello y la cabeza del ani-
mal de peluche. El nifio puede pasar las paginas del libro, pero la cabeza, pegada al interior de
contraportada, siempre aparece ante €él ligada a distintas imagenes de la vaca, gracias a los orifi-
cios practicados en las hojas. Las dimensiones reducidas de los libros contribuyen al acerca-
miento al concepto de mufieco.

A pesar de que este tipo de combinacién no invita a utilizar el libro como si fuese un mufe-
co, ya que prevalece la morfologia del primero, incorpora cualidades del mufieco, como el sen-
tido del tacto, la textura y la tridimensionalidad, que llevan, si no a jugar de forma directa, si a
manipular el libro de una manera sensorial y gestual, y a considerar la presencia del personaje
como un compafiero o0 mascota durante la lectura.

Fig. 75: Paca, la vaca, producto mixto entre libro y
mufieco (fotografia del autor).
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Un paso més hacia la aproximacion del libro al mufieco lo constituyen los libros de tela de
los que surgen extremidades y que incorporan algun rasgo figurativo, como el pelo o los ojos en
relieve, de plastico (Fig. 76). Predomina en ellos el formato de libro, si bien al ser de tela o
plastico, con espuma en el interior de las paginas, se obtienen cualidades del mufieco, como son
la blandura, la flexibilidad y la textura suave.

Suelen tener pocas péginas, al ser gruesas, que ademas no apelan a la lectura, sino mas bien a
la contemplacion de ilustraciones sencillas, con pequefias frases, cuando las hay. Se trata de un
libro fundamentalmente sensorial, que participa por igual de las cualidades del libro y de las del
mufieco, permitiendo asi un doble nivel de interaccidn: intelectivo y sensitivo.

Fig. 76: Don cuadrado, ¢Un libro con forma de mufieco o
un mufieco con forma de libro? (fotografia del autor).

El modelo que mejor representa esta tipologia es el del mufieco propiamente dicho, con todas
sus cualidades y que adapta a su forma los elementos del libro (Fig. 77).

El material de que estan hechos es el habitual en los mufiecos: tela rellena de otro material
blando; y para sus paginas suelen utilizarse los mismos materiales (tejido de poliéster, poliéster,
algoddn, fieltro de poliéster sin tejer, fibra de poliéster,...).

Fig. 77: NUmeros animados, mufieco con paginas y
complementos para el juego (fotografia del autor).

Obviamente, las posibilidades ludicas de este mufieco son las mismas que las de cualquier
otro, pero se incorpora aqui algin aspecto complementario de tipo narrativo o educativo, me-
diante las péginas del libro, que guarda alguna relacion con el mufieco u ofrece algin tipo de
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interaccion entre el contenido del libro y éste, incluso requiriendo a veces otros elementos para
el juego.

Asi ocurre en el modelo del ejemplo, donde se presentan unas pelotas de trapo para tirar al
mufieco. Estas estan ilustradas con nimeros e imagenes que también aparecen en el libro, esta-
bleciéndose asi un triangulo interactivo entre mufieco-libro-pelota, y una complementariedad
entre juego fisico y juego intelectual-educativo.

Normalmente, la historia desarrollada en las paginas del libro-mufieco, entre tres y seis, es
sencilla. A veces, se trata de simples cuadros descriptivos, donde predomina el color de la ilus-
tracion, y el texto es un complemento que invita mas a la participacion de los padres en la acti-
vidad de lectura/manipulacion del libro que a la lectura por parte del nifio, ya que éste no apren-
de a leer hasta los 5 afios aproximadamente, y estos libros-mufieco estan dirigidos a un publico
de entre 2 a 4 afos.

Fig. 78: Libro sin titulo de tela con lengletas
y figuritas para jugar (fotografia del autor).

También, en ocasiones, se utilizan recursos propios de los libros moviles de papel, resueltos
en tela, como lengiietas, figuras exentas sujetas con un hilo, etc., con lo cual nos encontramos
con el caso mas completo de libro-mufieco, en el que puede jugarse con él como mufieco; puede
leerse y mirarse como libro, y se puede volver a jugar dentro del libro, con las pequefias figuras
que se integran en sus paginas (Fig. 78).

Independientemente de lo visto hasta aqui en este apartado, se podria decir que la cualidad
objetual del libro-juguete no solo depende de sus rasgos peculiares, sino que como libro, y va-
liéndose solamente de los aspectos intrinsecos a él, puede alcanzar la categoria de objeto que
trasciende sus funciones de lectura y juego.

Fig. 79: Figura desplegable de El libro de la selva, en el que destacan
las cualidades materiales del libro (fotografia del autor).
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Esto no es nada nuevo, como saben bien los amantes del libro. E igual que ocurre en el mun-
do del libro en general, ocurre también en nuestro &mbito de estudio. Asi, el cuidado en el dise-
fio, el realce de las cualidades materiales y los aspectos sensoriales pueden potenciar el valor del
libro como objeto (Fig. 79).

De hecho, se trata de uno de los valores que con mas énfasis se intentan trasladar al libro
para jugar, vinculadndolo a las connotaciones de emotividad, calidad, e incluso fetichismo, que
puede llegar a despertar. No en vano, sobre todo los libros moviles y desplegables, son un im-
portante objeto de coleccionismo.

Como sefiala Nuria Barros'®” a propésito de las cualidades del libro ilustrado:

Numerosos editores, ilustradores y libreros coinciden en que el futuro del papel esta ahi, en esa edi-
cién que auna dos lenguajes, el texto y la imagen, para crear una obra distinta y, frente a la asepsia de
la pantalla, fuertemente sensorial [...] El riesgo y el cuidado por el libro como objeto, lo que Julian
Rodriguez, editor de Periférica, denomina el fetichismo del libro, son los pilares de los libros ilustra-
dos.

“El libro es una suma de cosas, no es solo un texto escrito. Importa la tipografia, las ilustraciones,
los margenes, la eleccion del papel, el formato, la encuadernacion, el peso, la manejabilidad y hasta el

olor del papel y la tinta” [Vicente Ferrer'®®]. Olor, tacto, visién...El imperio de los sentidos™®.

2.3. El libro como contenedor.

Tradicionalmente, se habla del libro como un contenedor de fabulas, historias, emociones, aven-
turas,...En el libro caben todos los mundos posibles, se dice de forma figurada.

Sin embargo, el libro puede ser también un contenedor de otros objetos materiales; puede
encerrar un fragmento de espacio, como lo hacen un cofre o un estuche, y alojar en él multitud
de cosas pequefias. En el caso del libro-juguete, puede contener una infinidad de elementos ex-
entos que permiten realizar actividades o experiencias, agrupadas normalmente en torno a un
tema.

En este apartado, estudiaremos las distintas modalidades en que el libro-juguete puede pre-
sentarse como un contenedor de elementos que posibiliten o contribuyan a la plasmacién de
alguna idea ludica o simplemente de objetos o piezas que permitan, en combinacion con el libro,
jugar.

En nuestro estudio, hemos sefialado dos vertientes principales dentro del libro como conte-
nedor: el libro como estuche y el libro como soporte de actividades. Dentro de la primera, cabe
destacar una modalidad muy frecuente en los libros para jugar, que es la del libro dentro del
libro. Y dentro de la segunda, otra igualmente frecuente que es la del libro como soporte para
juegos.

En ambas vertientes, el libro actia como continente fisico, dando lugar a espacios interiores
que requieren de algun disefio estructural en el soporte basico del libro.

2.3.1. El libro-estuche.

Como sucede en el libro carrusel, también aqui la morfologia esencial del libro permite su
transformacion. En este caso en una caja o estuche de formas muy variadas y en distintos nive-
les de aproximacion al estuche en si. En los casos mas extremos, el libro pierde practicamente
su identidad y actia como mero estuche de un juguete. ;Por qué en estos casos, no se concibe
directamente el estuche como tal, eludiendo la reminiscencia del libro?

%87 Nuria Barros (Madrid, 1962) es autora de novelas, cuentos y poesia. También ejerce la critica literaria.
188 \sicente Ferrer es responsable de la editorial Media Vaca.
18 Barrios, Nuria, “Leer con los sentidos”, en El Pais, Babelia, 31 de diciembre de 2010, p. 11.
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Las razones pueden ser diversas. Algunas estan vinculadas a la mercadotecnia, pero otras,
muy importantes, estan relacionadas con la idiosincrasia del propio libro. En primer lugar, el
libro tiene una serie de valores positivos seguros: se asocia a la educacion, a la formacion, y
también a la literatura, a los cuentos, a la ilustracion...a la cultura en general. En contraposicion,
el estuche mismo solo sugiere su funcién practica y, como mucho, puede ir asociado a la idea de
sorpresa y de objeto valioso por el contenido albergado en su interior.

Pero este valor semantico también lo tiene el libro. Y se acentta cuando, al abrirse, se descu-
bre que no tiene una forma convencional, sino que contiene otros objetos con los que jugar o
poder hacer algo. Entonces, a los valores tradicionales del libro se suman los del estuche, enfati-
zados por la ocultacion de aquéllos en la estructura del libro.

Esta combinacidon de cualidades potencia la connotacidn objetual del conjunto, y mas concre-
tamente la de objeto para guardar, encerrar, proteger, atesorar, ocultar,... y todos los matices
propios del cofte, el escondrijo,... que, de forma tan sugestiva, describe Gaston Bachelard™:

El armario y sus estantes, el escritorio y sus cajones, el cofre y su doble fondo, son verdaderos 6rga-
nos de la vida psicoldgica secreta. Sin esos 'objetos’, y algunos otros asi evaluados, nuestra vida inti-
ma no tendria modelo de intimidad. Son objetos mixtos, objetos-sujetos. Tienen, como nosotros, por

S 1101
nosotros, para nosotros, una intimidad =~

El texto de Bachelard nos sirve para establecer una analogia entre el cofrecillo, cuyo sentido
psicoldgico para el usuario él analiza, y el libro como contenedor. Ambos comparten un sentido
de la intimidad que en el caso del libro se manifiesta en todas sus modalidades, pues siempre
éste ofrece algo de lo que solo el lector es receptor en ese momento. Pero ademas, las cualidades
objetuales del libro le convierten en un objeto que se posee y que, por tanto, forma parte de
nuestra intimidad.

Otro matiz muy importante en nuestro estudio, al que también se refiere Bachelard, es a la
espacialidad del cofre y su dialéctica exterior-interior.

El cofre, sobre todo el cofrecillo, del que uno se apropia con mas entero dominio, son objetos que se
abren. Cuando el cofrecillo se cierra vuelve a la comunidad de los objetos; ocupa su lugar en el espa-
cio exterior; pero jse abre! Entonces, este objeto que se abre es, como diria un filésofo matematico, la
primera diferencial del descubrimiento. Estudiaremos en un capitulo ulterior la dialéctica de lo de
adentro y lo de fuera. Pero en el instante en que el cofrecillo se abre, acaba la dialéctica. Lo de fuera
queda borrado de una vez y todo es novedad, sorpresa, desconocido: lo de fuera ya no significa nada.
E incluso, suprema paradoja, las dimensiones del volumen ya no tienen sentido porque acaba de
abrirse otra dimension: la dimensién de intimidad®®2,

Todo espacio cerrado, por otra parte, es un estimulo para la curiosidad y un instrumento para
el secreto. Y en ese sentido el libro-juguete explota su capacidad para generar dichos espacios y
potenciar el valor psicolédgico del secreto en el nifio.

[...] habré& siempre més cosas en un cofre cerrado que en un cofre abierto. La comprobacion es la
muerte de las imagenes. Imaginar siempre es mas grande que vivir.

El trabajo del secreto prosigue sin fin, del ser que oculta al ser que se oculta. El cofrecillo es un ca-
labozo de objetos. Y he aqui que el sofiador se encuentra en el calabozo de su secreto. Lo quisiera

abrir y quisiera abrirse®,

1% Gaston Bachelard (Francia, 1884-1962), fue un importante fildsofo francés de rigurosa formacion cientifica. En su madurez se
orient6 hacia una fenomenologia de la imagen poética. Entre sus obras destacan El aire de los suefios y Poética del espacio.
191 Bachelard, Gaston, La poética del espacio, Madrid, Fondo de Cultura Econdmica, 1994, p.111.
192 H
Ibid. p. 120.
1% |bid. p. 122.
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En el libro ademas, y especialmente en el libro-juguete, confluye otro factor psicolégicamen-
te trascendente de los analizados por Bachelard: la miniatura. El libro es un objeto pequefio, que
suele ser facilmente aprehensible con la mano. Y, por tanto, todo objeto alojado en el espacio
generado en su interior ha de tender a la miniaturizacion. Los valores que Bachelard le atribuye
son totalmente asumibles en nuestro estudio:

Pero he entrado en una miniatura y en seguida las imagenes se han puesto a multiplicarse, a crecer, a
evadirse. Lo grande sale de lo pequefio, no por lo I6gico de una dialéctica de los contrarios, sino gra-
cias a la liberacion de todas las obligaciones de las dimensiones, liberacidn que es la caracteristica
misma de la actividad de imaginacion. En el articulo “Pervinca” en el mismo diccionario de botanica
cristiana se lee: “lector, estudia la pervinca en detalle; veras como el detalle agranda los objetos [...]
Asi, lo mindsculo, puerta estrecha, si la hay, abre el mundo. El detalle de una cosa puede ser el signo
de un mundo nuevo, de un mundo, que como todos los mundos, contiene los atributos de la grandeza.
La miniatura es uno de los albergues de la grandeza'®*.

Es decir, la consideracion que hacemos de lo pequefio no es proporcional a su tamafo. Existe
una especie de ennoblecimiento en aquello que se presenta en forma de miniatura. Asi ocurre en
muchos ambitos del objeto, como la joyeria o el envase de perfumes y, por supuesto en el de los
juguetes. Aqui, los soldaditos de plomo serian un buen ejemplo de ello.

En el libro-juguete, donde los pequefios detalles tridimensionales forman parte del juego, la
miniaturizacién de figuras y complementos es casi un requisito impuesto por el formato y los
espacios interiores del libro. Pero también responde a una intencionalidad del disefio, consciente
de que es un rasgo mas del valor simbdlico y material que el libro adquiere para el usuario, el
cual asocia la miniatura a una posesién valiosa y tanto mas intima cuanto mas pequefia.

Aparte de estas consideraciones sobre el sentido psicologico del estuche en el libro, no hay
que olvidar su caracter practico, pues gracias al principio estructural del estuche se pueden man-
tener unidos en un mismo soporte los distintos elementos con los que realizar alguna actividad o
juego, como mufiequitos, piezas, rotuladores, etc. (Fig. 80). El libro actGa entonces como conte-
nedor de objetos y elemento cohesionador de todo ello.

Fig. 80 Los numeros, libro que incorpora rotuladores
para colorear sus paginas (fotografia del autor).

Pero a veces las funciones practica y simbdlica se yuxtaponen, y el libro no es mas que un
referente, pues éste consiste casi literalmente en un estuche que contiene piezas, objetos, guia de
instrucciones,...sin aportar ninguna de las cualidades practicas del libro, salvo la disposicion
vertical en un estante, lo cual facilita su exposicion y sirve para introducir un juguete en una
libreria (Fig.81). Afiade aqui el libro su referente cultural y valor de prestigio al estuche, que se
ha camuflado en aquél.

1% |bid. p. 191,192.
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9 TU PROPIO
~ AVISPON ROBOT

Fig. 81: Tu propio avispon robot, estuche con forma de libro
que contiene las piezas de un juguete, con una guia interior
en forma de fasciculo para su montaje (fotografia del autor).

Y es que la transformacion de uno en otro es fécil dada la capacidad estructural de libro para
modificar su forma y adaptarse a otras funciones y soportes. Asi, el libro puede ser un estuche y
contenedor cuando esta cerrado y un escenario 0 un expositor cuando se abre.

Existe, en consecuencia, una serie de niveles de maridaje entre el libro y el estuche, que van
desde el libro con huecos, al estuche con forma de libro, dando lugar a nuevas posibilidades de
integracion e interaccion entre los objetos y componentes del libro-juguete.

Asi, la paginacién, uno de los rasgos esenciales del libro, puede servir para ordenar y distri-
buir el espacio interior del estuche. En él, los elementos fisicos para el juego se integran en la
forma paginada del libro. Como los que tratan sobre experimentos épticos, en los que el usuario
suele interactuar directamente con la pagina-soporte.

Las péginas interiores contienen ilustraciones e instrucciones y una serie de elementos exen-
tos (piezas de papel para utilizarlas en las diversas experiencias épticas) que suelen presentarse
en un bolsillo interior de la contraportada. Pueden incorporar también algunos objetos, como
unas gafas de cartén para el visionado 3D, colocados dentro de un blister pegado al interior de
la contraportada. De esta forma, se mantiene el formato de libro, y se incorpora un elemento
propio del envasado de juguetes que permite visualizar los elementos interiores con los que se
va a jugar, acentuandose el caracter objetual y de juguete del libro.

Desde el punto de vista interactivo, la combinacion libro-estuche en un mismo soporte es
perfecta, pues aunque con frecuencia los recursos interactivos se encuentran en las mismas
paginas, el estuche permite alojar elementos tridimensionales u objetos de dificil plegado en el
libro y complementos o anexos para la interaccion (cintas sonoras, libritos,...) que tienen el
valor afiadido de contenido extra o sorpresivo (Fig. 82).

Fig.82: Carpeta de Arte, libro que contiene una cinta de casete
y otros objetos para la interaccion (fotografia del autor).

99



Como es natural, en muchos casos, los recursos y tipologias de libros-juguetes se ofrecen
combinados, no en su forma pura; y es frecuente que lo que hemos denominado libro-escenario
pueda presentarse como un estuche e incluir a su vez otros libros. Asi, el libro En la granja
(Fig.83), se presenta como un estuche, con un cierre de clic metélico en la portada, que al abrir-
se se transforma en un escenario triptico que se puede colocar en vertical. Reproduce el interior
de un establo y contiene otros libritos troquelados en forma de animales, que se integran en la
ilustracién general, pero que pueden extraerse de su soporte de carton, pegado al interior del
escenario, y ser leidos y manipulados como un libro independiente.

Fig.83: En la granja, libro-estuche que contiene una serie
de libritos troquelados (fotografia del autor).

2.3.1. a. El libro dentro del libro.

Este es un recurso recurrente en el mundo del libro infantil. El libro actia como contenedor de
otros libros mas pequefios. Estos, a su vez, pueden funcionar como mufiecos, si estan troquela-
dos; o pueden ser portadores de otros recursos y elementos, como pequefias marionetas (Fig.
84).

El libro contenedor suele ofrecer una historia general de la que participan los libritos y éstos,
a su vez, presentan una pequefia historia particular.

El libro estuche aqui es un contenedor-biblioteca, una especie de matriz generadora de otros
libros y otras historias, todas relacionadas entre si y diversas al mismo tiempo. Y, por supuesto,
genera otras opciones de lectura interactiva y ludica, cuando los libritos, en virtud de su tamafio,
pueden ser utilizados como objetos de juego.

Fig. 84: La granja de las marionetas, libro que contiene
nueve libritos con marionetas de dedo (fotografia del autor).
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Ligado al concepto de libro estuche, se presenta a veces un recurso consistente en incluir en
el libro pequefios cuadernos o libretas y, en menor medida, cuadernos grandes, del tamafio del
libro.

En ocasiones, presentan informacion anexa a uno de los puntos del tema tratado, en el con-
texto de una funcion educativa o divulgativa o instrucciones de montaje y uso; en otros casos,
funcionan como elementos de la ficcion del libro (diario de un personaje, fichas de delincuentes
que aparecen en la narracién, apuntes cientificos con ilustraciones, notas de un trabajo de cam-
po,...), adoptando los rasgos gréficos correspondientes al &mbito de la ficcion especifica, a nivel
de tipografia, estilo iconogréafico y de composicion, llegando a la imitacién en todos sus extre-
mos.

Los cuadernos pueden también contener las pautas y guias narrativas para desarrollar el jue-
go. Pueden alojar el texto del libro, cuando la narracién es mas 0 menos extensa, y liberar asi el
espacio de la pagina o la doble péagina para la imagen (algo casi imprescindible cuando las ima-
genes son desplegables y requieren de mucho espacio); o pueden tener un sentido préctico al
actuar como bloc donde tomar notas, guia para buscar pistas,... (Fig. 85).

Fig. 85: El detective Patas... y el caso del gato de oro incorpora un bloc de notas
para apuntar las pesquisas que se siguen en el libro (fotografia del autor).

También suelen incluir elementos accesorios para el juego, como letras de canciones, o cuen-
tos a modo de libreto de teatro, que el nifio puede utilizar como guion para representar alguna
historia en los libros escenario.

En cualquiera de los casos, supone un complemento que proporciona diversidad formal a la
paginacion, pues puede ser del tamafio del mismo libro, 0 muy pequefio; puede desplegarse al
abrir una solapa, etc., y afiade al libro un sentido espacial de contenedor real al albergar un obje-
to que puede manipularse, invitando al usuario a interactuar con él.

2.3.2. El libro como soporte de actividades.

En si misma, esta categoria de libros queda descartada del presente estudio por cuanto solo es-
tamos analizando aquellos que comportan algun tipo de interactividad fisica, dando por descon-
tado que todo libro no es sino un vehiculo de interactividad, aunque sea a nivel mental unica-
mente™®. Los libros de actividades no pertenecerian a esta Gltima acepcion, ya que si conllevan

V. p.9,n4
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una actividad fisica, como dibujar, escribir, recortar, pegar, etc., pero no son incluidos aqui por-
que habitualmente el libro no presenta elementos fisicos con los que interactuar, sino que se
limita a proponer y guiar una serie de acciones en las que todo el material (lapices, rotuladores,
tijeras,...) debe ser aportado por el nifio. El libro, asi, es un mero soporte para todo ello.

A pesar de lo dicho, hay que hacer una alusién a ellos e incluir aqui aquellos que quedan en
un terreno fronterizo entre el simple libro de actividades y el libro-juguete, y que tienen rasgos
de ambos tipos (en cualquier intento clasificatorio es imposible categorizar de forma rigurosa,
ya que éste no deja de ser un ejercicio a posteriori sobre trabajos creativos que cuando se hicie-
ron no tuvieron en cuenta su adscripcion a una categoria concreta). Incluimos, por tanto, los
libros que, ademas de proponer dibujar, pintar y realizar actividades manuales, ofrecen algun
elemento para hacerlo, como pizarras, paginas de cartdn troqueladas de las que extraer piezas
para componer puzles o ilustraciones con ellas, plantillas de cartén con formas para dibujar
perfilando,... (Fig. 86); y a veces, los propios instrumentos, como rotuladores, tijeras, etc.

i1 R

Fig. 86: El llivre de fer-ho tot, libro de actividades con plantillas
troqueladas y superficies para pintar y borrar (fotografia del autor).

2.3.2. a. El libro como soporte para juegos.

De entre todas las actividades en las que el libro puede servir como soporte, las mas vinculadas
a nuestro terreno son sin duda los juegos de mesa. Las funciones que puede jugar el libro en
estos casos son diversas. Y a ello contribuye la variedad de tratamientos que puede darse al
papel y el carton, posibilitando que objetos construidos con éstos puedan adquirir las propieda-
des de rigidez, resistencia y capacidad de manipulacion propios de otros materiales mas consis-
tentes.

Esto permite que el libro se adapte perfectamente a esta tipologia de juegos, ya que tanto el
tablero como las fichas caracteristicas, pueden estar realizados en cartén. Lo habitual es que la
propia pagina, o doble pagina, actle como tablero, y las fichas troqueladas pueden estar incor-
poradas también en la pagina. Es el caso de Egipto. De juego en juego (Fig. 87).

El libro esta concebido como un conjunto de 8 tableros. Cada doble pagina conforma un
tablero, sobre el que se juega con unas fichas troqueladas de cartén que se presentan y guardan
en una solapa plegada sobre la contraportada. Aqui también aparece una ruleta-dado, troquelada
en la portada.

Como vemos, el libro puede ser autosuficiente en cuanto a satisfacer todos los requisitos de
un juego de mesa tradicional y hacer sus funciones de forma satisfactoria. Aunque también sue-
le ser habitual la incorporacion de otros objetos complementarios para el juego, como dados y
cubiletes, o fichas de ajedrez, alojados en un estuche o un blister.
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Fig. 87: Dable pagina del libro Egipto. De juego en juego, consistente
en un tablero de juego de mesa (fotografia del autor).

En otros casos, el juego y sus elementos, tablero y fichas, son un complemento al libro, un
anexo, que se presenta plegado y dentro de un sobre, como cuando el libro es un desplegable
(Fig. 88). Aqui, la interaccion se amplifica, pues el juego de mesa y la accion que se desarrolla
en el libro se interrelacionan en una misma propuesta ludica.

Fig. 88: El barco pirata del capitan Escorbuto, libro desplegable
con fichas y piezas troqueladas (fotografia del autor).

La utilizacion del libro como soporte para estos juegos ofrece una serie de ventajas sobre las
presentaciones tradicionales de juegos de mesa mediante un estuche o caja. Y es que permite
unificar todos los elementos del juego en su propia estructura: pues a los ya citados habria que
afiadir, en el caso de juegos novedosos 0 menos conocidos, algin manual o ficha con las reglas
del juego, que el libro puede incorporar bien en sus paginas o en bolsillos.

Pero, ademas, el libro es idoneo para introducir aqui aspectos que le son totalmente propios y
menos frecuentes en los soportes tradicionales: puede, como en el caso citado, presentar una
serie de juegos vinculados a nivel tematico y aprovechar esta circunstancia para afadir conteni-
dos culturales y formativos que enriquezcan la actividad y aporten un valor pedagdgico que se
integre en el juego (Fig. 89).

103



Las variantes, en este sentido, pueden ser muchas, como la de unir en el libro-tablero el jue-
go de mesa en si, las instrucciones para jugar y un juego paralelo que, ayudandonos a la com-
presion del juego de mesa, tiene su propia entidad.

Fig. 89: Aprende las letras en un CLIC, libro-juego de caracter pedagégico que
contiene un ratdn como instrumento para la interaccion (fotografia del autor).

Asi ocurre en Jaque mate en la ciudad del ajedrez (Fig. 90), donde se ensefia a jugar al aje-
drez paso a paso, mediante otro juego que tiene un sentido narrativo, mas propio del caracter del
libro, con lo que aparecen fusionados unos rasgos ludicos externos al libro y otros propios de él.

Fig. 90: Doble pagina interior de Jaque mate en la ciudad del ajedrez, donde
el nifio aprende el movimiento de las fichas mediante juegos complementarios
de caracter narrativo y de consecucion de objetivos sencillos.

Una de las variedades de libro-juguete, dentro de esta categoria, mas extendida es la del li-
bro-puzle, aunque propiamente el puzle no es un juego de mesa, si entendemos por éste el que
se juega entre varias personas.

Pero, por simplificacion clasificatoria y afinidad con él, lo hemos incluido aqui. En realidad,
el libro-puzle no suele ser mas que un contenedor de puzles, los cuales se han de completar de la
misma manera que se haria si se presentasen exentos. Pero el libro afiade aqui una cualidad inte-
resante que le es propia, y es la posibilidad de introducir la secuenciacion en la presentacion y
realizacion de los puzles.
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Esto se da en todos los casos en que los puzles que se ofrecen tienen una unidad tematica,
que suele ser lo habitual. Un sencillo ejemplo seria el del libro Los nimeros (Fig. 91), donde los
puzles se suceden con ilustraciones alusivas a los nimeros 1 al 10, con lo que el puzle tiene una
funcion pedagdgica afiadida, al ayudar al aprendizaje de los nimeros y a contar de forma orde-
nada y gradual.

Fig. 91: Libro-puzle Los nimeros (fotografia del autor).

Como ocurre con los puzles habituales, el grado de complejidad de éstos es muy variado, en
cuanto a nimero de piezas y también en cuanto a su forma y modo de colocacion.

El libro afiade al &mbito del puzle la posibilidad de componer las paginas e introducir textos
que sirven para orientar al nifio o simplemente aportar un componente tematico y conceptual,
cohesionando de esta manera los distintos puzles que se suceden.

Las piezas pueden encajarse entre ellas al modo habitual, a partir de una forma modular que
se repite, o bien, en el caso de los dirigidos a los mas pequefios, pueden consistir en formas tro-
queladas que siguen la silueta de las figuras representadas, que se insertan en distintas partes de
la pagina, y no acoplandose entre si (Fig. 92).

Fig. 92: Paginas interiores de Colores puzle (fotografia del autor).
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2.4. La confeccion de libros como juego.

En este apartado nos ocuparemos de los libros realizados o montados, en alguna medida, por el
usuario. Independientemente de que los libros resultantes sirvan para jugar o no, entendemos
que el hecho mismo de confeccionarlos comporta ya una actitud ladica. Después, el libro puede
servir a otros fines, como vamos a ver, 0 mantener el juego como finalidad ultima.

En la confeccion manual de libros cabria distinguir dos modalidades, a la vista del estudio
realizado. Por un lado, estan los libros de elaboracion totalmente artesanal, en la que no partici-
pa otra tecnologia que los utensilios propios de una manualidad. Por otro, los que, aun hechos a
mano, se han servido de una tecnologia avanzada en alguna de sus fases.

Entre los primeros, hay que citar tres tipos fundamentales: los libros pop-up que se realizan
en talleres para nifios; los libros del movimiento cartonero y los libritos animados o flip-books,
en su version artesanal.

Entre los segundos, los propios flip-books realizados a partir algin programa o aplicacién
informatica y los libros montables a partir de plantillas descargadas de alguna pagina web.

Todos ellos tienen entre si muchas diferencias, en cuanto a objetivos y ambitos a los que
adscribirse. Pero tienen dos rasgos en comun: el criterio ludico que subyace en ellos y su apar-
tamiento de la cadena industrial y comercial tradicional del libro.

Por otra parte, no se incluyen aqui los libros confeccionados a mano que podemos considerar
como libros de artista. Aun cuando a veces estos Ultimos pueden tomar rasgos de los menciona-
dos, su diferencia es fundamental: el libro de artista surge con la intencionalidad de ser un obje-
to o una forma de expresion artistica. El libro confeccionado por el usuario que estudiamos aqui
no tiene vocacion artistica. Tiene un uso primordialmente hedonista y privado, en unos casos;
en otros pedagogico y social. Y casi nunca esta hecho por profesionales.

2.4.1. El libro montable.

Se trata de un tipo de libro que ha venido propiciado por internet. Curiosamente, una nueva
tecnologia se convierte en el principal soporte para una modalidad de libro elaborado de forma
manual por el propio usuario. La interactividad, en este caso, se hace presente no mientras se
utiliza el libro, sino desde el mismo momento en que se confecciona, como una manualidad
mas.

Internet ha roto los esquemas tradicionales también en este &mbito. Pues nos remite no solo
hacia adelante, sino hacia atras, saltando incluso el papel del artesano profesional, para llegar
directamente al artifice inexperto que es el usuario.

En realidad, el procedimiento esta tomado del recortable tradicional, pues lo que se ofrece en
internet es un fichero en formato pdf, con las paginas y formas para recortar una vez impresas, y
las instrucciones para elaborar el libro, que I6gicamente tiene una estructura sencilla, basada
principalmente en las técnicas de doblado de papel.

Se trata, por tanto, de un caso de ruptura con el concepto tradicional de libro, en cuya acep-
cién actual caben otras formas, cosa a la que han contribuido mucho precisamente los libros-
juguete con la incesante labor de sus disefiadores en cuanto a la renovacion y la innovacion en el
campo de sus recursos y posibilidades estructurales.
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Fig. 93: Contar, libro para ser confeccionado por el usuario a
partir de un archivo digital descargable por internet (imagen
de la pagina web La Biblio de los Chicos).

Sin esta premisa, ya consolidada, quizas no hubiese sido posible pasar a una concepcién del
libro auto-elaborado, donde el sentido ludico esta presente desde la concepcion del libro y su
planteamiento abierto en la red, hasta la elaboracién con papel, tijeras y pegamento.

Esta tipologia de libros lleva implicito también un valor ludico en el planteamiento de sus
contenidos. Parece absurdo ofrecer en este formato un libro convencional y serio. De ahi que
tanto los temas como la forma de presentarlos nos remitan al sentido de juego a través de ima-
genes y textos, y se acuda a ambitos literarios como la poesia, la poesia visual, la narracion bre-
ve, el comic,.. (Fig. 93).

También podemos considerar como libros para montar los llamados flip-books™ o foliosco-
pios (Fig. 94). Estos libritos consisten en el montaje consecutivo de una serie de imagenes.
Estas ofrecen la sensacion de movimiento, gracias a la persistencia retiniana, al ser pasadas las
paginas de forma rapida accionando sus extremos con el pulgar.

196

Fig. 94: Flip-book realizado con un programa informatico (imagen
tomada de http://m-gater1215-dc.blogspot.com.es/2014/02/cinema-
research.html).

Desde mediados del siglo XIX, en que fueron muy populares, no han dejado de producirse
en el medio editorial. Y, aunque también se han hecho a mano de forma rudimentaria, como un
tipo de manualidad, en la actualidad, gracias a las nuevas tecnologias, el flip-book puede ser
confeccionado por el usuario con unos resultados de calidad optima.

1% E| flip-book fue patentado en 1868 por John Barnes Linnet, un impresor inglés que le dio el nombre de Kineograph.
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Existen diversos programas informaticos y paginas web, para su realizacion online, que, a
partir de dibujos o fotografias, permiten crear las imagenes secuenciadas que luego, una vez
impresas, sirven para realizar el montaje del libro. El flip-book se ha convertido asi en un pe-
quefo juguete cinético personalizado, donde el usuario es el autor y el editor de una obra Unica.

2.4.2. Los talleres creativos.

Una actividad que se ha desarrollado mucho en los tltimos tiempos es la elaboracién manual de
libros en el contexto de grupos organizados de nifios guiados por un monitor. Los &mbitos en
que se realizan estos talleres son el escolar y el de otras instituciones publicas. Asi, los ayunta-
mientos, a través de bibliotecas, cursos de verano o exposiciones, como las organizadas por José
Luis Rodriguez de la Flor’, suelen impartirlos. También algunas editoriales como Gustavo
Gili*® y organismos especializados en el libro, como la Fundacién Germéan Sanchez Ruipé-
rez'®.

Los libros que se elaboran suelen tener un componente fundamentalmente pléstico y ludico,
rasgos ambos que en el mundo infantil convergen de manera natural.

Elementos importantes en estos libros son, por tanto, el dibujo, la pintura, el collage, y tam-
bién la confeccidn de piezas desplegables y figuras mdviles. De hecho, son muy abundantes los
talleres que, monogréficamente, se dedican al tema de los libros desplegables.

La diferencia con respecto a los libros impresos, desde el punto de vista del usuario, son
evidentes. El nifio, implicandose en su elaboracidn, disfruta doblemente del libro: confeccionar-
lo, siguiendo las instrucciones del monitor, es un reto y un acto divertido, en si mismo y porque
se realiza en grupo. Y, por otro lado, una vez acabado el libro, disfruta al exhibirlo y utilizarlo,
jugando con los demas.

El libro es, por tanto, el centro de una actividad social, participativa y comunicativa. Es un
objeto con proyeccion hacia el exterior: sirve como marco para el juego, para la escenificacién e
interpretacion, para la narracion en voz alta. Pues en muchos casos, una vez realizado el libro,
éste se convierte en un marco escénico para contar una historia, el desencadenante de una inter-
accion oral con los demas.

Fig. 95: Taller de libros pop-up para nifios (imagen
obtenida de http://bibliotecadealex.blogspot.com.es/).

¥y, p. 42.
198\, p. 49.
19V, p. 49.
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En este sentido, tiene un valor social primario, al actuar como catalizador en la formacion de
valores en el nifio, en la cual los actos comunicativos y creativos ocupan un lugar fundamental,
en un contexto en el que la oralidad como forma de transmision cultural practicamente ha des-
aparecido de nuestra sociedad (Fig. 95). Como sefiala Roman Ldpez Tamés:

El nifio sin embargo permanece —como en los pasos primeros culturales— pendiente de los labios de
los narradores. Con todo lo que ello significa. Porque la infancia vive en su comienzo las mismas di-
mensiones que los hombres vivieron antes de la invencion de la imprenta, en el espacio acustico, la
emotividad y participacion colectiva, la no contrastacion de lo recibido, el formar parte indiscrimina-
da de un todo social [...] Hace tiempo que la imprenta fue desterrando al rincon de la infancia la pala-
bra contada y desarroll6 el conocimiento por los ojos, la lectura. Convirtié la complejidad oral, es de-
cir, la sugerencia espacial en la abstraccion que es la letra impresa: «El alfabeto es un embudo. Todos
los datos sensibles han de ser tan comprimidos para que puedan pasar por el estrecho conducto del
texto impreso. Lo auditivo, lo gréfico, lo tactil, lo olfativo, todo es traducido en cosa visual y abstrac-

ta®®» . El libro supuso sobre todo el aislamiento, el conocer para si, el desarrollo de intimidad y capa-

cidad critica®.

Por otra parte, este tipo de experiencias contribuyen a establecer un vinculo personal y estre-
cho que opera a nivel interno en el nifio entre él y el libro. Un vinculo que se establece por la
experiencia directa a nivel emocional y que no guarda relacion con la idea del libro como refe-
rente educativo convencional.

Se trata de que el libro, a través de esta actividad ludica, se introduzca en el universo viven-
cial del nifio. La intencién Gltima de esta y otras formas de aproximacion ladica del libro al nifio
es muy ambiciosa, y debe ser sustentada desde otros &mbitos. Consiste en convertir al libro en
un instrumento que acompafie a la persona a lo largo de su vida, transformandose paulatinamen-
te de manera acorde a sus vivencias y necesidades humanas y profesionales. En palabras de José
Antonio Marina®®:

Hemos de llevar la atencion del nifio desde la fascinacion por las historias oidas hacia el libro como
manantial de donde brotan esas historias. La pasion por escuchar es natural, mientras que la aficion a
la lectura es artificial. Las imagenes van a ayudarnos. Y, mediante ellas, comienza la "lectura dialo-
gada". El libro comienza a ser un campo de juego, de conversacion, de aventuras. No olvidemos que
estamos ensefiando al nifio la cartografia del mundo, la dinamica de las cosas, una tupida red de rela-

ciones que van a definir su modo de estar en la realidad. Sus hijos son seres esencialmente sociables.

Aman y necesitan la interaccion?®.

Para concluir este apartado queremos hacer mencion a una experiencia que tiene que ver
tanto con los libros para montar como con los talleres creativos de libros: los libros cartoneros.

Los libros cartoneros tienen sus tapas hechas con carton reciclado y pintadas a mano (Fig.
96). Los procedimientos de impresion de sus paginas son variados, pero generalmente son arte-
sanales o técnicamente precarios. El collage, la fotocopia, la caligrafia, la témpera, etc. son las
técnicas méas habituales, y el reciclaje una de sus principales premisas.

Suelen ser realizados por pequerias editoriales o0 asociaciones culturales y sociales.

El movimiento cartonero es originario de Latinoamérica, donde surgié de la mano de artistas
y escritores independientes que crearon libros-objetos que distribuian a precios populares. Tuvo
su comienzo en Argentina, con un sello llamado Eloisa Cartonera, y posteriormente se extendio

por México, Chile, Per(i y Bolivia®.

2% Mc Luhan, Marshall, El aula sin muros, Barcelona, Laia, p. 74.

201 | 6pez Tamés, Op. Cit. p. 113-114.

202 José Antonio Marina (Toledo, 1939) es filosofo y pedagogo. Entre su extensa obra, destaca la dedicada al estudio de la inteligen-
cia, el lenguaje y la creatividad en las distintas facetas de la actividad humana. Algunas obras destacadas son: El vuelo de la inteli-
gencia (2003), La magia de escribir (2007) o El Aprendizaje de la Creatividad (2013).

203 Marina, José Antonio y de la Valgoma, Maria, La magia de leer, Barcelona, Debolsillo, 2007, p. 103.

204 3 casa de carton", en n° 293 de Quimera, abril de 2008.
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Fig. 96: Libros cartoneros (imagen obtenida de
http://www.domingoeluniversal).

En la actualidad, el movimiento cartonero se ha extendido por todo el mundo, incluida Espa-
fia, donde trabajan grupos como Meninas Cartoneras y Llibres de Cartrd.

La conexion entre estos libros y los libros de artista parece evidente. Sin embargo, el papel
que cumplen los libros cartoneros son muy diversos y estan lejos del sentido elitista de un obje-
to artistico. En algunos paises latinoamericanos, como Bolivia, los colectivos cartoneros han
intentado paliar con sus libros el analfabetismo del pais, y acercar los libros a sectores sociales
marginados que tienen dificil acceso a la cultura.

Este sentido social también se observa en Espafia, donde por ejemplo la Asociacién AIDAZ®
lleva adelante un proyecto cartonero en la carcel de Segovia, en el que se involucra a los presos
en la realizacion de libros.

Y por supuesto el movimiento ha terminando llegando a los nifios, mediante talleres organi-
zados, como el Taller de Libro Cartonero para Familias, organizado por el grupo Meninas Car-
toneras y la libreria Muga. En estos talleres, como en los de elaboracion de libros pop-up, se
fomenta la participacion colectiva y la creatividad, y el componente ltudico es fundamental.

2. 5. Libro de artistay libro-juguete.

En este apartado hemos buscado los vinculos y diferencias entre estas dos disciplinas. Para ello,
hemos comenzado por intentar definir los aspectos que determinan el caracter ludico de los li-
bros en general, para a partir de ahi concluir como este sentido ludico es inherente al libro de
artista.

Después se han establecido las distintas categorias de libro de artista a partir de los estudios
académicos analizados mas arriba: libro ilustrado, libro objeto y libro de artista propiamente
dicho. Y se han analizado sus caracteristicas desde la perspectiva de su aproximacion o diver-
gencia respecto a los rasgos definitorios del libro como juguete.

Posteriormente, se han visto concretamente cuales son los rasgos comunes y diferenciales
entre una tipologia y otra de libros. Destacan entre los primeros, la concepcion libre de la es-

25 AIDA, Ayuda, Intercambio y Desarrollo es una asociacion sin animo de lucro creada en 1999. Tiene como objetivo mejorar la
calidad de vida de las poblaciones més desfavorecidas, mediante proyectos de cooperacion al desarrollo y la ayuda de expertos y
profesionales a través de asistencias técnicas.
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tructura del libro y la confluencia de recursos procedentes de otros &mbitos. Y entre los segun-
dos, los objetivos y finalidad de las obras, los sistemas de produccion y los niveles de interac-
cion que se producen.

2.5.1. El libro como soporte ladico en el arte.

El filésofo Julian Marias®® dijo que "el libro supone algo en lo cual se entra, donde se permane-

ce cierto tiempo, donde, si vale la expresion, se habita o reside®™. Si valoramos el libro desde
una perspectiva pléastica, el sentido figurado de la frase de Marias cobra una dimension casi
literal, pues desde ella el libro se presenta como un marco real, un objeto intervenido por otros
elementos fisicos que le confieren una naturaleza espacial. Y todo ello tiene su punto de partida
en las propias cualidades sensoriales del libro. En palabras de Alberto Manguel:

...el acto de leer establece una relacion intima vy fisica en la que participan todos los sentidos; los ojos
que extraen las palabras de la pagina, los oidos que se hacen eco de los sonidos leidos, la nariz que

aspira el aroma familiar del papel, el pegamento, la tinta, el cartdn o el cuero, el tacto que acaricia la

aspereza o suavidad de la pagina, la flexibilidad o la dureza de la encuadernacion?®.

Estas cualidades sensoriales, consustanciales a la materialidad del libro, constituyen también
una fuente de placer, que se afiade al gozo intelectual de la lectura. Y este disfrute de los senti-
dos a nivel basico es el puente inicial entre el libro y el arte. A partir de ahi, el arte ha explotado
los recursos propios del libro, incorporando elementos de otras disciplinas, como la pintura, la
escultura, la fotografia, etc. Como dice Antonio Alcaraz:

La innovacio en I"arquitectura del Ilibre i 1"Gs de materials fins llavors no relacionats amb |"edici6
provoquen una experiencia nova en |’espectador que inclou aspectes visuals, tactils i, fins i tot, olfac-

tius, i que, de vegades, pot fer que el contingut del text reste en un segon pla i que arribe a ser pres-

cindible®®,

La ruptura con las convenciones del libro, de su forma y su estructura, suman creatividad y
sorpresa a la sensorialidad. Y todo ello constituye un caldo de cultivo privilegiado para el sur-
gimiento de lo ludico.

Las posibilidades creativas, expresivas y conceptuales derivadas de esta interconexién entre
recursos de diversas procedencias se multiplican en el soporte del libro, al tiempo que se incre-
menta también un placer sensorial e intelectual asociado, sin lugar a dudas, con lo que entende-
mos por ladico.

Y no se puede olvidar un elemento fundamental del que se sirve el artista y que es, de
hecho, la justificacion misma del libro: el lenguaje.

El lenguaje es en si un terreno abonado para el juego. Johan Huizinga lo expresaba asi:

Mientras que el lenguaje de la vida ordinaria, en su calidad de instrumento practico y manual, va des-
gastando continuamente el aspecto imaginativo de todas las palabras y supone una autonomia en apa-
riencia estrictamente logica, la poesia cultiva deliberadamente el caracter figurado del lenguaje [... ] lo

que el lenguaje poético hace con las imégenes es juego?™.

206 Julian Marfas (Valladolid, 1914 - Madrid, 2005). Fue filésofo y ensayista, y desde 1964, miembro de la Real Academia de la
Lengua Espafiola.

207 E] libro en el pensamiento y la continuidad histérica™, en La cultura del libro, coord. Fernando Lazaro Carreter, Madrid, Funda-
cién German Sanchez Ruipérez, Ediciones Pirdmide, 1983.

208 Manguel, Op. Cit., p. 438.

209 Alcaraz, Antonio, "La revoluci6 editorial”, en El Llibre, espai de creacid, Valencia, Biblioteca Valencia y Universidad Politécni-
ca de Valencia, 2008, p. 48.

29 Huizinga, Op. Cit., p. 170.
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De hecho, una de las creaciones mas recurrentes en el libro de artista es la poesia visual, que
211

ya habia nacido de la mano de Mallarmé
mais n"abolira le hasard.

con la publicacion en 1897 de Un coup de dés ja-

)

Fig. 97: Obra de la artista valenciana Carmen Calvo (imagen
obtenida de http://vuelaplumaediciones.blogspot.com.es/).

Las formas por las que transita la poesia visual abarcan los soportes y técnicas méas variados,
dado su caracter experimental: desde el poema-objeto a la instalacidn o la performance, pasando
por la fotografia, el collage, el mail-art y el libro de artista (Fig. 97).

La union entre recursos plasticos, verbales, estructurales y conceptuales en el seno del libro
propician el nacimiento de lo ludico de la misma manera que se genera la sorpresa gracias al
encuentro entre formas expresivas diferentes.

En resumidas cuentas, podemos decir que el libro de artista conlleva una ruptura con la es-
tructura y los componentes tradicionales del libro, mediante la creatividad y la sorpresa. Supone
aventurarse en un espacio-tiempo propio, determinado por una articulacion de elementos que
constituyen una via subjetiva de expresion, alejada de los sistemas comunicativos convenciona-
les.

Su intencidn es hacernos participes de la experimentacion iniciada por el artista a través de
sensaciones, principalmente visuales y tactiles, aunque también pueden ser sonoras y olfativas,
y a través de asociaciones conceptuales y plasticas. Para ello, utiliza recursos tradicionales de la
pintura, la escultura, las artes graficas, el disefio o la poesia; y otros modernos, como la foto-
grafia, el video y la imagen digital; jugando con rasgos propios del libro, como la secuencia-
cion, el formato y la estructura.

2.5.2. Categorias del libro de artista.

Existen numerosos estudios y enfoques sobre el libro de artista, una de las disciplinas plasticas
que mayor vigor esta mostrando en los ultimos tiempos.

Para ver su relacion con el libro-juguete, nos interesa en primer lugar distinguir cuéles son
sus rasgos esenciales y sus parcelas expresivas.

211 Stéphane Mallarmé (Paris,1842-1898), fue uno de los poetas més representativos del Simbolismo. Su ltima obra, Un coup de
dés jamais n”abolira le hasard, es un antecedente de las vanguardias literarias posteriores.
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A partir de la definicidn basica de que el libro de artista es una forma artistica cuyo medio de
expresion es el libro, son muchos los conceptos que entran a matizar y orientar su sentido.

Habria que empezar por distinguir entre las distintas tipologias de libro de artista. La clasifi-
cacion mas clara y que mejor se aviene a nuestro estudio es la que recoge la autora Verénica
Alarcén, en su tesis doctoral sobre el tema??, que contempla tres tipos: el libro ilustrado, el libro
objeto y, propiamente, el libro de artista.

En el libro ilustrado, el punto de partida es un texto literario, que se complementa con las
ilustraciones que un artista hace del mismo. Sobre este punto hay que sefialar que, si bien el
trabajo del ilustrador profesional suele estar vinculado al contenido literario de manera subalter-
na, el artista suele ser convocado a la ilustracion del libro desde una perspectiva mas libre y
creativa. Por ello, quizés seria mas adecuado hablar de imagenes o interpretaciones plasticas que
de ilustraciones al uso.

Es este matiz el que distinguiria el concepto de libro ilustrado dentro del libro de artista del
concepto de libro ilustrado convencional.

El artista, pues, interpreta el texto y le confiere un valor afiadido al libro que, en muchos
casos, constituye su aspecto fundamental: el que ha justificado su edicidn; sobre todo cuando se
trata de textos clasicos o que han visto ediciones anteriores.

Precisamente el cuidado de la edicion es otro de los rasgos esenciales del libro ilustrado,
pues suele tratarse de ediciones muy elaboradas en sus aspectos materiales, como la impresion,
el papel y la encuadernacion. Esto, unido con frecuencia al uso de técnicas tradicionales y arte-
sanales, hace que la edicion sea limitada y que, finalmente, el libro sea un objeto de lujo desti-
nado a un publico muy determinado, fuera de la cadena industrial y comercial habitual del libro.

En cuanto al libro-objeto, lo que lo distingue ante todo es su caracter de ejemplar Unico. En
palabras de Verdnica Alarcon: "al acercarse mas que ningun otro a la escultura se ve como un
objeto expositivo més que como un libro a manipular®3"(Fig. 98).

Si atendemos, por tanto, al valor esencial del libro, que es la difusién de un contenido, en-
contramos que el libro objeto contradice el principio mismo de este medio. El libro objeto supo-
ne la negacion del libro en tanto vehiculo de transmision de ideas y mensajes mediante un cddi-
go establecido; y le convierte en un elemento icénico inmdvil, del que solo toma alguno de sus
aspectos formales para convertirlo en soporte artistico.

4

Fig. 98: Cronica de la mucha muerte, de Mateo Maté,
ejemplo de libro objeto destinado a su exposicién (ima-
gen obtenida de http://www.arteinformado.com/).

212 Alarcon, Op. Cit. p. 26
283 |bid., p. 34-35.
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La tercera categoria que distingue Veronica Alarcon es la de libro de artista en si. Se diferen-
cia del libro ilustrado en que no tiene por qué tener un texto que sirva de argumento al artista, el
cual es el principal artifice del libro. Y tampoco es un libro objeto, pues no esta destinado a la
exposicion como producto artistico, sino que se comporta como un libro como tal; es decir, se
concibe para ser manipulado y poder asi acceder a los contenidos que ofrece.

En cuanto a la edicidn, pueden darse todos los tipos de produccion, desde las artesanales a
las industriales, utilizando cualquier medio de reproduccion, sin descartar la intervencién ma-
nual.

De manera que el libro de artista se entiende como un marco de libertad a todos los niveles,
técnicos y creativos, con el Unico condicionante de su adaptacion a las cualidades de percep-
cion, sensorialidad y manipulacion humanas.

Mas alld de esta clasificacion, que nos servird para establecer conexiones entre el libro de
artista y el libro-juguete, una de las ideas méas interesantes aportadas por la tesis de Veronica
Alarcon es la del libro de artista como proyecto en el que intervienen diversas disciplinas artisti-
cas: "Incluso suele ser el artista el que acarrea con todo el proyecto, y en algunos casos es una
coordinacién de varios artistas y participantes. No tiene normas en cuanto a forma, contenido,
estructura, edicion y materiales®*".

Este mismo concepto, tan relevante también en nuestra tesis, es el que aparece en otra de las
tesis analizadas, la de Angeles de Vera Torres?™, que propone "el término bookwork (proyecto
en forma de libro) para analizar el libro de artista y su relacion con otros medios de publica-
cion?e",

En su trabajo, la autora vincula el libro de artista con el cine, y como en el caso de éste, con-
sidera el libro "un medio mestizo cruzado por varios lenguajes que trabajan juntos®"™.

El libro actta asi como un contenedor dentro de cuyos limites coexisten elementos proceden-
tes de distintos &mbitos expresivos que se articulan en torno a un proyecto.

2.5.3. Rasgos comunes entre libro de artista y libro-juguete.

De todo lo visto hasta aqui sobre el libro de artista, podemos extraer los siguientes rasgos co-
munes entre éste y el libro-juguete:

- El sentido ludico, en su acepcién mas genérica: la busqueda de la sorpresa, de la implica-
cién emocional y la interaccion llevan implicito un sentido de gozo y de juego, independiente-
mente de cudl sea la finalidad explicita del libro.

f e ————

Fig. 99: White Noise es un libro pop-up de David A. Carter en el que cada figura
desplegable es una figura abstracta concebida como una escultura. ¢Libro-
juguete o libro de artista? (imagen obtenida en http://www.brainpickings.org/).

24 |bid. p. 34-35.

25y, p. 25.

216 de la Vera Torres, Op. Cit., p.27.
27 |bid. p.29.
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- La presencia de la sensorialidad como factor que predispone al estado ludico. Frente al
caracter narrativo e intelectual del libro convencional, ambas formas del libro utilizan el estimu-
lo de los sentidos como cualidad fundamental (Fig. 99).

- En ambos casos, el espacio fisico del libro cobra una importancia capital, como soporte o
contenedor de recursos para la interaccion. Ello conlleva una ruptura con la linealidad discursi-
vo-narrativa del libro. El texto no es lo més importante, aun en el caso de que sea el soporte
argumental. En el libro-juguete y el libro de artista, la imagen, la corporeidad, el juego formal
prevalecen sobre él, salvo cuando éste es transgredido y tratado como recurso formal de caracter
pléastico o ludico.

- La ruptura estructural es un factor potencialmente presente en la concepcion de ambas tipo-
logias. La tendencia a la experimentacion y la busqueda de nuevas formas y estructuras estan en
su naturaleza.

- La utilizacion de recursos expresivos y formales. Tanto en un caso como en otro, el libro se
entiende como un campo en el que se interrelacionan diversas disciplinas, articuladas y coordi-
nadas en torno a un proyecto.

Entre estos recursos pueden citarse los derivados de la explotacion de las técnicas de mani-
pulacion del papel: doblado, troquelado, etc. y la introduccién de materiales ajenos a los con-
vencionales del libro: papeles y cartones de distintos gramajes y texturas, plasticos, tejidos e
incluso metales (Fig. 100).

Fig. 100: Un canto indestructible, libro de la artista
peruana Alejandra Mitrani, donde se sirve de las
técnicas del plegado de papel (imagen obtenida de
http://alejandramitrani.blogspot.com.es/).

2.5.4. Rasgos diferenciales.

A pesar de estos rasgos comunes entre libro-juguete y libro de artista, obviamente ambos res-
ponden a concepciones diferentes, aunque en muchos casos los limites entre uno y otro sean
dificiles de establecer, e incluso una concepcion y otra se busquen y yuxtapongan. Son cada vez
mas los artistas que se sirven del libro-juguete como cauce expresivo, y también es mayor el
cuidado de los aspectos plasticos y artisticos por parte de muchos proyectos de libro-juguete.

Asi pues, teniendo en cuenta esta circunstancia, podriamos decir que ambas tipologias se
diferencian en los siguientes aspectos:

- En la finalidad: los recursos en el libro-juguete suelen girar en torno a ilustraciones, planas
o tridimensionales, que complementan un asunto narrativo o descriptivo, dirigido a un publico
no siempre infantil y juvenil, pero en el que prevalece este sector. Bien es cierto que cuando el
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sentido narrativo se pierde en el libro-juguete, se propicia una aproximacion entre ambos con-
ceptos.

El libro de artista no suele tener, o no tiene por qué tenerlo, este sentido argumental, sino que
responde principalmente a una inquietud estética, emocional o expresiva, donde prevalecen la
personalidad y subjetividad del artista, que elige el libro como medio de expresion.

Su publico es en principio el mismo que el de otras manifestaciones artisticas, un sector
adulto. Aunque, en algunos casos va dirigido al sector infantil, como muchos de los libros de
Bruno Munari?*®, autor que realiz6 libros de artista para ambos publicos (Fig. 101).

- La forma de produccion: el libro-juguete esta dentro del cauce industrial del libro. Tiene un
destinatario masivo, imprescindible para que sean asumibles los costes de su produccion, en la
que, cuando se trata del libro moévil y desplegable, se requiere de la intervencion manual para su
confeccion.

El libro de artista utiliza cauces de edicion diferentes. Su destinatario es minoritario, como el
arte en general. Sus ediciones suelen ser mas costosas que las de un libro normal, y su tirada
limitada.

En el caso del libro-objeto, la edicidn es inexistente, dado su caracter de objeto Unico, con-
cebido para su exposicion y no para su manipulacion.

- La interactividad fisica, presente siempre en el libro-juguete, no es una condicién impres-
cindible en el libro de artista. En todo caso, siempre se da en una menor medida y nunca justifi-
caria por si misma el libro, como si puede ocurrir en el libro-juguete, en el que la simple accién
mecanica puede representar su eje vertebrador.

Fig. 101: Libro illeggibile , de Bruno Munari, realizado en
1953 (imagen obtenida de http://www.liveauctioneers.com/).

2.6. El libro-juguete en los soportes digitales.

En este apartado se ha analizado como ha influido el medio digital en el acto de la lectura y
cudles son las nuevas formas de lectura que el medio ha propiciado. ElI denominador comin de
todas ellas es la interaccion, en un amplio abanico de niveles y agentes integrantes que se han
analizado en cada caso.

218/, p. 57-58.
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El primer resultado de la vinculacion de la narracion con el medio electronico ha sido el
surgimiento del llamado hipertexto, o red de contenidos interconectados por los que el usuario
puede moverse en el desarrollo de la lectura.

Otra caracteristica determinante de ese vinculo ha sido la introduccion, de la mano de la
anterior, de los contenidos multimedia y el predominio de la imagen sobre el texto en el terreno
de la narracion y el juego digital infantil y juvenil. En este sentido, los soportes digitales se ca-
racterizan por su capacidad para absorber todo tipo de cddigos iconograficos: desde la imagen
sintética del comic a la animacion 3D, en clara tendencia hacia la recreacidn de espacios virtua-
les.

Desde el punto de vista semidtico, hemos analizado los lenguajes del juego y el relato, sus
pautas comunes Yy sus diferencias, para explicar cuales son las conexiones y espacios comparti-
dos de las narraciones y los juegos, en especial los videojuegos, en los soportes digitales.

A continuacién, se ha realizado una clasificacién y andlisis de las distintas formas digitales
del libro para jugar: los libros electronicos interactivos; las aplicaciones narrativas para tabletas
digitales y teléfonos inteligentes, y la formula mixta de libro analégico mas tecnologia digital,
con la Realidad Aumentada, como elemento visual cohesionador, en la mayoria de los casos.

Finalmente, se han analizado las cualidades interactivas y el disefio, tanto del interfaz como
de los rasgos formales, de los distintos dispositivos electrénicos infantiles para e-books y apli-
caciones ludico-narrativas: el ordenador, el e-reader y el tablet. Asi como la relacion del nifio
con los dispositivos para adultos: el tablet y smartphone, y sus aplicaciones.

2.6.1. Libro analégico vs. libro digital.

Probablemente, los primeros libros virtuales fuesen los que existieron antes del libro. Si pode-
mos desligar la idea de libro de la materialidad que le hemos atribuido, entonces las historias
referidas por el ser humano de forma oral, antes del surgimiento de la escritura, constituyeron
los primeros libros. Libros sin forma definida ni tangible, pero con un contenido que tiene un
principio y un final, portadores de una estructura inmaterial aunque articulada.

Sin embargo, nuestra idea de libro es inseparable de la nocién de objeto. Y el concepto nace
para designar la forma material que actuara como soporte de un contenido. Su materialidad, su
presencia fisica son tan importantes en nuestra cultura, que cualquier forma de narracion nos
remite de una manera u otra a la entidad del libro. Como sefiala Alberto Manguel:

Durante el acto de leer (de interpretar, de recitar), la posesion de un libro adquiria a veces valor de ta-
lisman. En el norte de Francia, incluso en el dia de hoy, los cuentistas pueblerinos utilizan libros a
modo de accesorios teatrales, memorizan el texto, pero afiaden autoridad a lo que cuentan fingiendo
leer en el libro, incluso aunque lo estén sosteniendo al revés. Hay algo ligado a la posesion de un libro
-un objeto que puede encerrar infinitas fabulas, méaximas, crénicas de tiempos pasados, anécdotas di-
vertidas y revelaciones divinas- que confiere al lector el poder de crear una historia y transmite al
oyente la sensacion de estar presente en el momento de su creacion. Lo que importa en esas recitacio-
nes es que el gesto de leer se recree plenamente -es decir, con un lector, un pablico y un libro- porque,

de lo contrario, la actuacién no seria completa®®.

Su objetualidad es tan poderosa que "...1a posesién material a veces se convierte en sinbnimo
de apropiacion intelectual. Llegamos a sentir que los libros que poseemos son los libros que
conocemos... 2",

219 Manguel, Op. Cit., p. 227.
220 |bid., p. 438.
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Y ese caracter material confiere al libro una categoria de objeto cerrado, perfecto, seguro y
permanente. Al que hay que sumar el valor simbolico que el ser humano solo transfiere a los
objetos. Régis Debray?* lo expres6 asi:

Y también tal vez sea porque el texto podia adoptar la rigida forma de un recinto arquitecténico, ce-
rrarse en un rectangulo ordenado y claramente delimitado, por lo que se puede coger y pesar en la
mano, pasar sus hojas con los dedos, mostrarse en un lugar para que lo vea todo el mundo, convertirse
en un objeto permanente, ser atesorado, incorruptible, delimitado de forma espacial; por ello, el orden
de los libros fue capaz durante tanto tiempo de proporcionar tanta seguridad emocional. Servir de le-
gitimidad y permanencia, un refugio contra el paso del tiempo, la degeneracion, la muerte. Fusionan-

do la firmeza material y el valor simbélico, el libro unia a las personas a través de sus virtudes como

algo concreto. Era por tanto el antidepresivo de la persona letrada, su seguro de supervivencia®?,

A estos rasgos hemos de afiadir aquél del que hablamos anteriormente y que es inherente al
libro: su sensorialidad y su relacion hedonista con el usuario.

Todos ellos se oponen en principio a los formatos digitales del libro, objetos indiferenciados
y meros contenedores electronicos e industriales. Siguiendo a Roman Gubern:

El libro electrénico se opone al fetichismo del libro como objeto sensual, es decir, como objeto tactil,
visual y oloroso a la vez. Y ese fetichismo ha sido tradicionalmente un componente hedonista del pla-
cer intelectual de la lectura [...] El libro electrénico se opone al libro entendido como objeto de disefio

gréfico. ¢Cuéntas veces hemos comprado un libro por el atractivo de su portada? Aqui reaparece el

fetichismo del objeto diferenciado, en contraste con el soporte uniforme??,

Como sefiala también Julio Ortega®*: “El libro, ademés, es un objeto cuya unidad simboliza
la integridad de nuestro propio cuerpo, mientras que el texto en internet pertenece a la fluidez de
la imagen y su mutacion?".

2.6.2. Nuevas formas de lectura.

Pero dicha fluidez constituye precisamente una de las caracteristicas fundamentales del me-
dio digital. La inmaterialidad del libro o contenido electrénico permite romper el discurso lineal
que obliga al lector a seguir una narracion desde el principio al final. Le estimula a participar de
forma creativa por cuanto éste puede reformular el orden de los elementos que se le ofrecen.

Como dice el periodista Manuel Lucena Giraldo®®: "El libro de papel facilita las narraciones
y las lecturas de un principio a un final, mientras lo digital fragmenta argumentos y relatos: la
intertextualidad del libro electrénico, en el que el lector interviene, secciona y relaciona como
quiere, crea otro objeto cultural diferente...??™

Surge aqui el concepto de hipertexto como rasgo diferenciador del contenido digital respecto
al libro tradicional. El hipertexto es un sistema de elementos relacionados entre si mediante
enlaces, o links, que ofrecen al lector la posibilidad de establecer un trayecto no lineal entre los
documentos textuales o graficos que se le ofrecen.

"El hipertexto [ ...] quiebra la constriccion de la linealidad propia de la escritura y la reem-
plaza por una estructura de movilidad arborescente [...] Se trata de un modelo de conexiones

221 Jules Régis Debray (Paris, 1940) es filésofo y escritor. Entre otras parcelas del pensamiento, se ocup6 de estudiar los vinculos
entre la cultura y los medios de comunicacion. De obras cabe destacar Vida y muerte de las imagenes, publicada en 1995.

222 Régis Debray,Jules , "El libro como objeto simbélico", en El futuro del libro, Geoffrey Nunberg (coord.), Barcelona, Paidés,
1998, p. 148.

228 Gubern, Op. Cit., p. 121-122.

224 Julio Ortega (Per(, 1942) es catedratico de Hispénicas en la Universidad de Brown (EEUU).

225 Ortega, Julio, "La ciudad digital", EI Pais, 12-12-2009.

226 Manuel Lucena Giraldo (Madrid, 1961) es Doctor en Historia de América.

227 Lucena Giraldo, Manuel, "En transicion", ABC, 3-1-2010.
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automatizadas que evoca, en cierto modo, la estructura del arcaico “arbor scientiae” de los es-
colésticos medievales,...?.

Fig. 102: Typographic Links es un proyecto del disefiador gréfico
Dan Collier. Mediante el uso de cordones enlazados entre si, el di-
sefiador va conduciendo al lector de unos links a otros a través del
libro y crea asi un juego metaférico sobre el hipertexto (imagen
obtenida en http://www.uv.es/hipertxtteol).

En realidad, el hipertexto siempre ha existido potencialmente en el formato tradicional del
libro, formandose en nuestro cerebro, que es quien establece las conexiones entre los distintos

elementos que aparecen en aquél. Lo que el hipertexto electrénico ha posibilitado es que los

enlaces intertextuales se formen fuera de nuestra mente. Como sefiala Luca Toschi®®® a propési-

to del texto electronico:

[...]Ja través de un lenguaje hipertextual, es posible convertir en algo material lo que en la préctica
hemos estado haciendo siempre, es decir, crear sistemas de relaciones en los que los vinculos que el
papel sélo era capaz de sugerir en la mente, con todos los limites cognitivos asociados que ya hemos
mencionado, pueden ser creados fisicamente y servir para la experimentacion [...] es realmente el or-
denador el que intenta con éxito lo que no ha sido posible conseguir con las herramientas actuales a
nuestra disposicion hasta la fecha, es decir, reproducir fisicamente la virtualidad de la mente humana.
Por tanto, el ordenador puede obligarnos a materializar la red de relaciones que soliamos mantener en
la privacidad de nuestras mentes?®,

Si bien la literatura narrativa depende en gran medida de la continuidad y secuenciacion plan-
teada por el autor, resulta obvio que la conformacién de la historia en la mente del lector depen-
de su capacidad para establecer conexiones, por sencillas que sean, entre los datos que el autor
facilita. Por lo que resulta natural que el narrativo sea un terreno abonado para la hipertextuali-
dad. Patrick Bazin®' comentaba que:

Existe un prejuicio segln el cual la literatura, a diferencia de la documentacion cientifica y técnica, se
libraria por su propia esencia de esta mutacion digital, en cuanto que la literatura depende exclusiva-
mente de la temporalidad y de la sensualidad del libro como objeto. Sin embargo, la propia creacion
literaria ya comienza a encontrar en la hipertextualidad los medios para ir mas alla de la narracion li-
neal [...] El escritor puede, por ejemplo, simular diferentes versiones de un universo y hacer que inter-
act(ien: también puede introducir al lector como un actor en el juego de la ficcién.?*,

228 Gubern, Op. Cit., p.107.

29 | uca Toschi (Florencia, 1952) es profesor de Sociologia en la Universidad de Florencia, donde como investigador se ocupa de
los procesos comunicativos de la cultura.

20 Toschi, Luca, "Hipertextp y autoria", en Nunberg, Op. Cit., p. 209.

21 patrick Bazin (Francia,1950) es doctor en filosofia y participa habitualmente en los foros de debate sobre las nuevas formas de
lectura en la era digital.

232 Bazin, Patrick, "Hacia la metalectura”, en Nunberg, Op. Cit., p. 168.
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| 2% Rayuela

Fig. 103: Rayuela, de Julio Cortézar, es un novela en la
que el autor plantea una lectura hipertextual, alternativa
a la convencional, sugiriendo enlaces entre capitulos no
correlativos en la estructura lineal del libro (imagen ob-
tenida en http://blogs.elpais.com/).

De hecho, por lo que respecta a nuestro estudio, una de las caracteristica fundamentales
de las formas narrativas y ludicas digitales, es la hipertextualidad, la posibilidad de que el lector
intervenga como agente modulador de la narracion y el juego, mediante la combinacién y la
interrelacion de los elementos, generando varias alternativas discursivas.

Esta posibilidad se ha multiplicado gracias a la diversidad de las formas textuales digitales y
el trasvase de los contenidos del libro a los nuevos soportes. Como dice Raffaele Simone®®, se
ha producido una explosion de nuevas estructuras textuales, como "el libro-juego, el libro
electronico vy la tipologia abundante de libros interactivos en los que el lector puede entrar y asi
escoger la solucion de entre todas las que el autor (es decir, si se puede hablar de autor) ofrece,
y también escribir partes que se fundiran en el propio libro®*".

Es lo que en la actualidad ha desembocado en el libro transmedia, donde el contenido se
ofrece en los distintos soportes multimedia y online, originando la confluencia de géneros y
recursos distintos, como las paginas webs, los blogs, las redes sociales y el video, etc.

Un buen ejemplo de literatura transmedia lo tenemos en el escritor Fernando Marias (Fig.
104): "El libro es un juego con distintas lecturas: un comic, un guion de cine, el blog del padre
del protagonista, amén de una web de la novela y otra sobre los fallecidos en la contienda. "Lo
gue tenia claro es que la historia de la novela era el rio y el resto afluentes. No hacen falta para
entender el argumento”**",

Lo que esto supone en la préctica es que el libro tradicional y las formas digitales, no solo no
se excluyen sino que conviven y se retroalimentan. Segun el escritor Jaime Alejandro Rodri-
guez, citado en un articulo de Winston Manrique Sabogal®*®: "Mas que la concepcion del libro,
lo que ha cambiado internet es la concepcion de arte o de expresion artistica®"".

2 Raffaele Simone (Lecce, ltalia, 1944) es lingiista e investigador en el &mbito de la cultura y la filosofia del lenguaje.
4 Simone, Raffaele, "El cuerpo del texto”, Ibid., p.255.

25 5ilig, Elisa, "Mutaciones literarias", en Babelia, El Pais, 26-02-2011, p. 12.

2% Winston Manrique Sabogal trabaja como periodista y es coeditor online de la seccién de cultura y libros de El Pais.
27 Manrique Sabogal, Winston, “Literatura sin papel”, en Babelia, El Pais, 15-03-08, p. 4.
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Lo cual ha traido consigo nuevos soportes para la expresion: "Los e-books (versiones digita-
les de los libros), los hipertextos, los hipermedia, que posibilitan nuevas formas de expresion
donde, por un lado, la palabra se hace relativa frente al poder de otros medios, frente al poder
del multimedia, y por el otro, se entrega el poder al lector gracias a la ampliacion de la interacti-
vidad®®",
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Fig. 104: Cartel de presentacion de El silencio se
mueve, de Fernando Marias, la primera novela
transmedia editada en Espafia, en 2011 (imagen
obtenida en http://www.mecd.gob.es/).

Y esta es otra de las caracteristicas fundamentales derivadas de la hipertextualidad y la intro-
duccion de los multimedia en el libro o la narracion: la interactividad, que ya definimos como
rasgo definitorio en los libros-juguete, desde el punto de vista fisico. En el caso de los formatos
digitales, la interactividad se manifiesta de nuevas formas, menos como accién manual y mas
como conectividad e intervencion en la estructura subyacente al juego o la narracion.

Roman Gubern, refiriéndose a la informéatica como una "tecnologia de la mente", dice que
uno sus atributos mas relevantes "reside en su capacidad para interactuar con sus usuarios. Es
decir, en la capacidad de los sujetos para intervenir en su funcionamiento o en el programa que
la gobierna®®".

Gracias a la interactividad en el medio digital, el usuario pasa de agente pasivo a coautor de
los contenidos porque mediante su intervencion puede generar recorridos que, aun estando pro-
gramados, solo se manifiestan mediante la toma de decisiones por su parte.

Desde la metafora libresca a la computacional, el paso no es s6lo de pesado a ligero, de rigido a ma-
leable, de &spero a suave, de arcilloso a agil, sino de inerte a animado. Con sistemas de datos para la
interactividad del usuario y el hipertexto geométricamente variable, el lector ya no es sélo espectador,
un ser que considera el significado a través de la ventana de la pagina en rectangulo, "desde fuera",
sino mas bien coautor de lo que lee, un segundo escritor y miembro activo. Puede entrar en el pano-
rama de significado y modificar su arquitectura a voluntad. En su dia mondlogo, actualmente el texto
se convierte en dialogo. Pierde su masa, es privatizado. Ya no es un invariable estatico, una carretera
recorrida en una determinada direccion, registrada una vez y para siempre. Mas bien es un mosaico en
movimiento (texto, imagen, sonido), una secuencia impredecible de bifurcaciones, una encrucijada no
jerarquica y no predeterminada donde cada lector puede inventar su propio curso en una red de nodos
de comunicacion®.

28 |pid.
29 Gubern, Op. Cit., p. 89.
240 Régis Debray, Op. Cit., p. 149.
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Dicha interactividad, como hemos visto, ha perdido en el medio digital, en el hipermedia, el
rango de sensacion directa, casi cutanea del papel; en cambio las sensaciones visuales y auditi-
vas, sobre todo las primeras, se han multiplicado en virtud del movimiento y la celeridad.

Esta nueva forma de interaccion se lleva a cabo a través de un interfaz privilegiado en nues-
tra era: la pantalla, a través de la cual hemos establecido nuevas maneras de relacionarnos en el
trabajo, en las relaciones personales y, por supuesto, con la cultura, el juego y la lectura.

Roman Gubern lo describe de la siguiente manera:

La "pantallizacion” de la sociedad moderna es un fenémeno muy caracteristico y constituye una lla-
mativa sefia de identidad de nuestra civilizacion tecnoldgica. [...] La pantalla es un interfaz. Recibe el
nombre técnico de interfaz la frontera, plano o punto de contacto entre dos sistemas de comunicacién
diversos, fronteras disefiadas para que su permeabilidad permita la transmisién de un tipo definido de
flujos informativos entre ambos, de modo monodireccional o bidireccional. La pantalla de la compu-
tadora constituye un interfaz escépico (o visual), y a veces también tactil, a través del cual su usuario
puede comunicarse con su sistema digital y su programa*.

2.6.3. El predominio multimedia.

Es precisamente este marco plano fronterizo el que permite la interrelacion de diversos ele-
mentos que originariamente pertenecen a codigos diferentes, pero que el lenguaje electrénico ha
mezclado y unificado mediante la "pantallizacion".

José Antonio Millan comenta que uno de los rasgos de las obras en pantalla “es la posibili-
dad de combinar textos: con imagen en movimiento, graficos interactivos, sonido, geolocaliza-
cion y por supuesto con acceso a otros textos a través de hiperenlaces. Esto ha dado lugar a un
concepto nuevo (en realidad redescubierto) que son los libros enriquecidos o aumentados®**".

Y esa nueva relacion entre texto y recursos visuales y sonoros no ha constituido un simple
acto sumatorio de medios expresivos, sino que ha supuesto un fenémeno cualitativo que afecta a
la identidad tanto del texto como de la imagen, dando lugar a un nuevo acto discursivo que afec-
ta a la esencia del juego y la narracion. Patrick Bazin lo expresa asi:

[...] se transforma lo que hasta ahora era s6lo una complementariedad texto-imagen en una verdadera
hibridacion. En realidad, mientras que el texto pierde cada vez més su linealidad y es explorado como
un mapa, la imagen virtual gana en temporalidad, manifiesta procesos y se convierte en discurso, Al
convertirszezz‘aen una simulacion, la imagen computerizada reincorpora, refuerza y diversifica la dinami-
ca textual=™.

Fig. 105: jJoy Ketab es un lector de libros multimedia en color
(imagen obtenida en http://www.todoengadgets.com/).

2! Gubern, Op. Cit. p. 94-95.
22 Millan, José Antonio, "Leyendo pantallas”, en Babelia, El Pais, 09-02-13, p. 10.
243 Bazin, Op. Cit., p. 170.
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Pero no cabe duda de que, pese a ello, ha sido la imagen digital la que ha determinado esa
nueva relacion desde una posicién de predominio absoluto en este nuevo contexto. Como sefiala
Jay David Bolter®*, lo visual ha encontrado un terreno mas propicio en los multimedia que en
los soportes impresos, debido a que las nuevas aplicaciones estan libres de la tradicion de la
imprenta. "En ejemplos tipicos de multimedia, los graficos dominan el texto verbal. Las pala-
bras a menudo se usan como titulos o para identificar botones. El espacio de los multimedia
incluye video y sonido, verdaderamente efectivos para desplazar al texto verbal®*".

2.6.4. Ciberespacio y realidad virtual.

El dominio de la imagen en todos los ambitos de la difusion digital y el incesante desarrollo
tecnoldgico propiciado por los nuevos medios y el interés social, sobre todo en terrenos como el
disefio, las ciencias y los juegos, han traido consigo el surgimiento de nuevas modalidades de
imagenes digitales, cada vez méas independientes del mundo anal6gico y méas estrechamente
ligadas a la interaccion del usuario.

En los ultimos treinta afios no ha dejado de perfeccionarse un nuevo universo fundamentado
en los procesos de simulacién iconograficos. El constante desarrollo de la infografia ha confor-
mado ya un nuevo lenguaje, en torno a la virtualidad de la imagen, y un nuevo entorno, el cibe-
respacio.

Con ambos, se estan revolucionando los métodos de experimentacion y trabajo en arquitectu-
ra, medicina, disefio, etc. Pero es en el terreno del ocio, sobre todo en el cine y los videojuegos,
donde més se ha hecho visible este desarrollo.

Aqui se observan dos indicativos fundamentales de la ruptura que la nueva imagen infogréafi-
ca representa frente a las formas narrativas y ludicas tradicionales.

Por un lado, una ruptura absoluta con el espacio referencial de la pantalla, que establecia
claramente una distincion entre la ubicacion del usuario respecto al contenido de lo que aconte-
ce dentro de la pantalla. Como sefiala Roman Gubern, el marco de la pantalla delimita eficaz-
mente el dentro y fuera de la representacion, "pues impone una externalidad, una distincién y
una distancia psicoldgica y estética entre el observado y lo observado. Al abolir el marco de su
representacion, la RV (Realidad Virtual) borra unas marcas de enunciacion fundamentales y
confunde al sujeto con el objeto, mediante su inmersion ilusoria en el ciberespacio®®.

Por otro, ha supuesto un paso mas alla en la ruptura con la continuidad discursiva de las for-
mas de representacién visuales, como el cine y la televisién, al abundar en su forma de multi-
trayectoria. Utilizando la figura de Gubern, las imagenes infogréaficas se entienden "como ver-
daderos laberintos -laberintos formales y no materiales- basados en la metamorfosis y las sor-
presas. Un algoritmo para produccion infografica es, en efecto, como un laberinto en el que el
operador debe orientarse y formular sus opciones®™".

Ello implica también un cambio significativo en el papel del perceptor de la imagen, que
pasa de contemplar una escena a actuar en ella. Asi, la narracién deja paso a la vivencia perso-
nal y sensorial; y el lenguaje audiovisual heredero del cinematografico, con sus elipsis y deméas
codigos narrativos, queda eclipsado por la vivencia continua, sin cortes temporales, inmersa en
un marco ilusorio pero tridimensional®®.

24 Jay David Bolter (EEUU, 1951) es profesor en el Instituto de Tecnologia de Georgia. Trabaja en el &mbito de los medios de
comunicacion, la tecnologia y la influencia de la informética en el terreno de la escritura.

2% David Bolter, Jay, "Ekphrasis, realidad virtual y el futuro de la escritura"”, en Nunberg, Op. Cit., p. 265.

246 Gubern, Roman, Del bisonte a la realidad virtual, Barcelona, Anagrama, 1996, p. 170.

7 |bid. p. 145.

2%8 Cfr. Gubern, p. 171-172,
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[...] en la RV desaparece la figura y la funcion del narrador, tanto como desaparece la figura y la fun-
cién de publico unificado. Y con ello se replantea brutalmente el conflicto entre sensorialidad y narra-
tividad, entre mimesis y diégesis, entre percepcién y estructura. Como se replantean no menos agu-

damente la funcion y tareas del espectador en relacion con el espectaculo y con la fabulacién repre-

sentada?*®.

El laberinto representa a la perfeccion la idea de que cualquier iniciativa en el recorrido de
un trayecto pertenece al usuario que, inmerso en el interior de la imagen ficticia, no solo recorre
con la mirada el espacio, sino que siente la ilusidn de estar inmerso en ella.

Y esta es la diferencia cualitativa respecto a las formas narrativas multimedia, que también
presentan una estructura ramificada, basada en los links y la voluntad del usuario: mientras en
éstas, la experiencia transcurre en el interior de la pantalla con una implicacién ante todo inte-
lectual, en la realidad virtual, la accion transcurre en un espacio envolvente que implica sensiti-
vamente al usuario. Es decir, "la realidad virtual ha trasladado esta estructura informatica la-
berintica al campo de la sensorialidad y de la aventura topografica®".

El ciberespacio es, por tanto, un territorio que se presenta ilusoriamente sin limites, una vez
atravesado, también ilusoriamente, el marco que delimita la pantalla. El usuario siente que pue-
de moverse dentro de la escena, aun consciente de su distanciamiento fisico respecto a ella.

De la misma manera que en el cine aceptamos la convencion de la ficcion y somos capaces
de sentir emociones, también en la representacion virtual se acepta la irrealidad y no por ello
deja de experimentarse unas sensaciones que no solo afectan a la mirada, sino que nos implican

corpéreamente®”,

2.6.5. El juego en el mundo digital.

La estrella en este terreno es sin duda los videojuegos. Ellos estan predestinados a desarrollar
los conceptos de ciberespacio y realidad virtual de los que hablamos. Segin Shuhei Yoshida,
presidente de Sony Worldwide Studios el nuevo modelo en la creacion de videojuegos es lo
virtual. De hecho, las grandes empresas del sector ya estan desarrollando periféricos para sus

dispositivos, consistentes en un casco con visor y banda para cubrir el campo de visién?.

Fig. 106: Oculus Rift, de Facebook, es uno de los modelos que se
desarrollan para la incorporacién de la realidad virtual a los video-
juegos (imagen obtenida en http://www.xataka.com/).

9 |bid. p. 172.

20 |pid., p. 174.

L Cfr. Gubern., p. 166.

%2 sacasas, Angel Luis, "Arte y dinero en el bazar del videojuego", El Pais, 28-6-14, p. 36.
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Existen otras muchas expresiones del juego tanto para ordenador como para el resto de dis-
positivos electrénicos, y que abarcan todo el espectro ludico, desde el punto de vista temético y
tecnoldgico. Nosotros nos interesaremos obviamente por las formas que en el ambito digital ha
adoptado el libro-juguete y, por extension, las formulas narrativo-lidicas que se presentan como
aplicaciones.

Sin embargo, hay pocas dudas de que éstas comienzan a compartir, como veremos, parte del
lenguaje interactivo del videojuego, que es el campo mas vanguardista en cuanto a experimen-
tacion en los ambitos de la imagen y las formulas narrativas aplicadas al juego. Por ello, es fun-
damental acercarnos inicialmente al concepto de videojuego y a los recursos iconicos, narrativos
e interactivos que se dan en él.

Un definicion pertinente a nuestro planteamiento es la que da Roméan Gubern: "un videojue-
go constituye un sistema, con una estructura planificada, sistematica y predecible, con opciones
predefinidas por su disefiador, personaje cuyas funciones son equivalentes a las del director-
guionista de una pelicula®®".

Segun Gubern, los conceptos que mejor definen al videojuego son los de trayectoria y proce-
so. El videojuego determina una trayectoria, que tiene, en mayor o menor grado, un caracter
laberintico. Esta trayectoria cuenta con un principio, una serie de pasos intermedios, entre los
que el usuario se debe desenvolver, y un final. En el trayecto, el jugador debe ir tomando deci-
siones y moviéndose en un intento de salvar situaciones que se oponen a la consecucion de un
objetivo, que representa el final de la trayectoria y la obtencion de un premio o la descalifica-
cion.

Y es precisamente por esto por lo que el proceso es el otro factor fundamental del videojue-
go: si la trayectoria es el planteamiento del juego, el proceso es el resultado de la accion del
usuario en el mismo®*.

Estas cualidades nos llevan al elemento determinante del videojuego desde el punto de vista
narrativo-conceptual :la interactividad. Aqui la interaccion gana un grado cualitativo respecto al
resto de soportes multimedia a través la integracion del jugador en el interior de juego. A veces
mediante la adopcidn de puntos de vista subjetivos, desde los que se contempla e interviene en
la escena, y en muchos casos estando presente de forma vicaria como protagonista (Fig. 107).

Para Gubern, el operador "sustituye la interaccion conceptual del operador de la imagen in-
fogréafica tradicional, en la pantalla del ordenador, por una nueva interaccion puramente senso-
rial, convirtiéndose en un baricentro mévil e integrado en el ciberespacio®™®".

Este grado de participacion, aun dentro de un dmbito ficticio programado, proporciona al
usuario una ilusién de libertad que conlleva una implicacion emocional en el juego propuesto. Y
esto representa uno de los grandes alicientes del videojuego.

Roman Gubern sostiene que el grado de empatia del jugador con el juego es tan grande que
la distancia que aquél guarda respecto a éste se reduce mas alla de lo perceptiblemente necesa-
rio. Esta vinculacién fisica estaria relacionada con el impulso subconsciente de inmersion a
través de la pantalla.

Y esta empatia del jugador con el juego tiene una clara traduccion ergondmica. La distancia de los
usuarios de los videojuegos a sus pantallas es muy inferior a la distancia candnica establecida para el
espectador de television (distancia minima de tres veces la diagonal de la pantalla), e incluso muy in-
ferior a la del operador informatico, como si el jugador quisiera invertir el proceso vivido por el per-
sonaje de La rosa purpura de El Cairo y penetrar en el espacio virtual que ofrece la pantalla, para
manipular fisicamente aquellas figuras con las que establece una intensa relacion de agresividad. Se

253 Gubern, Op. Cit., p. 150.
254 Cfr., Gubern, p. 150-151.
5 Gubern, Op. Cit., p. 170.
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diria que el videojugador intenta emular a Alicia en su accion de atravesar el espejo. Y esto es lo que
. . - - - . 256
ha conseguido, en un nuevo desarrollo de la imagen digital, el juguete de la realidad virtual ™.

Fig. 107: Imagen de videojuego con punto de vista subjetivo
donde el jugador es el protagonista de la accion (imagen obte-
nida de http://readyplayertwo.blogspot.com.es/).

Pero si el futuro inmediato del videojuego pasa por la realidad virtual, el presente esta ya
deparando avances que no dependen tanto de la tecnologia como de la creatividad. Y uno de los
aspectos mas relevantes en este sentido es el de los nuevos niveles de participacion del publico.

En la actualidad, como se desprende del Gamelab Barcelona 2014, se esta viviendo un auge
creativo de los llamados indie games, juegos realizados por estudios independientes.

Estos estudios, muchos de los cuales se financian mediante la formula del crowfunding, tra-
bajan con presupuestos reducidos, y pueden vender sus productos directamente al consumidor,
sin necesidad de los intermediarios y los cauces de la gran industria.

Esto les ha dado un gran margen de libertad, que han utilizado para buscar nuevas vias fuera
de los géneros clésicos del videojuego y aventurarse en terrenos experimentales y con plantea-
mientos plasticos mas arriesgados.

El aspecto de los indie games que mas destaca es la reformulacion de la interactividad. Co-
mo indica Angel Luis Sucasas®’: “[...] si hay algo que los creadores sefialan como propio del
medio, y un signo de sus posibilidades expresivas son los juegos procedurales. En este tipo de
piezas la interactividad se lleva a su maximo conocido. Son obras en las que el propio jugador

altera el juego®®.

Fig. 108: El juego Minecraft, el tercero mas vendido de la historia,
funciona como un espacio virtual que el jugador puede alterar segun
su deseo (imagen obtenida de https://play.google.com).

*%% Gubern, Op. Cit., p. 152-153.
7 Angel Luis Sucasas es traductor y periodista specializado en videojuegos y género fantastico (cine, literatura y arte).
%8 gycasas, Angel Luis, "La nueva edad de oro del videojuego”, El Pais, 26-6-14, p. 35-37.
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El publico est4 dejando de ser un simple usuario para convertirse también en creador. Como
dice Dylan Cuthbert **°, uno de los més reconocidos creadores indie: "Minecraft nos ha demos-
trado que la gente ya no quiere que le digas cémo tiene que jugar. Quiere disefiar su propia na-
rrativa®®™" (Fig. 108).

Quizas uno de los casos mas paradigmaticos en el disefio de videojuegos que necesitan de la
creatividad del usuario, fuera del ambito de los disefiadores indie, es el de Will Wrigth, del que
Matteo Bittanti’®* dice:

Hoy en dia Wright es uno de los personajes mas importantes en materia de juegos, tecnologia y entre-
tenimiento. Como Peter Molyneux, la importancia casi mesianica de Will Wrigth deriva de sus logros
en el género de los llamados god games, aunque él llama a sus creaciones "juguetes de software". Un
god game es un juego de ordenador que permite al jugador crear, gestionar y controlar las vidas de
personas, ciudades o mundos virtuales. En estos juegos, las condiciones de ganar/perder son negocia-
bles: el jugador tiene el reto de alcanzar y mantener un nivel de éxito en un entorno relativamente
abierto. Aqui, tal como dice John Seabrook (2006), “el disefiador debe jugar a ser Dios, o al menos la
nocion de Dios en Boecio en su Consolacién de la Filosofia, un Dios que puede anticipar el resultado
de las acciones del jugador y, sin embargo, permite que el jugador se sienta libre®?”,

Segun Sucasas, los usuarios "han empezado incluso a comprar los videojuegos antes de que

estén terminados, las denominadas alphas o betas que en el caso del juego de zombis DayZ ha

vendido més de un millén de copias de un obra inconclusa®®".

Fig. 109: En Los Sims, videojuego creado por Will Wrigth, el jugador
puede crear sus propios personajes y convivir con ellos, en una casa
también construida por él (imagen obtenida en http://www.gameit.es/).

%° Dylan Cuthbert es autor del videojuego The tomorrow children, en el que da al jugador todos los instrumentos para que construye
una civilizacion, recurriendo a su propia creatividad.

20 gycasas, Angel Luis, "Videojuegos a la carta”, El Pais, 16-8-14, p. 31.

%! Matteo Bittanti es profesor en el California College of the Arts (San Francisco/Oakland) y en la IULM (Milén). También ha
colaborado con el Stanford Humanities Lab (Stanford University). Entre sus libros cabe destacar L ‘innovazione tecnoludica - I’era
dei videogiochi simbolici (1999), The Sims. Similitudini simboli e simulacri (con Mary Flanagan, 2003), Per una cultura del video-
game - Teorie e prassi del videogiocare (2005), GameScenes. Art in the Age of Videogames (con Domenico Quaranta, 2007) y
Schermi interattivi. Il cinema nei videogiochi (2008).

%2 Bittanti, Matteo, "¢ Suefian los disefiadores de juegos digitales con...?", en Homo Videoludens 2.0. De Pacman a la gamification.
Carlos A. Scolari (edit.), Col.leccié Transmedia XXI. Laboratori de Mitjans Interactius, Universitat de Barcelona, Barcelona, 2013,
p. 73.

%3 |bid., p. 31.
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Los videojuegos representan ya la primera industrial mundial del ocio, por delante de la ci-
nematografica, en volumen de negocio. Y al igual que ocurrid con el cine y el comic, se ha con-
vertido en un fendmeno social y cultural que esta siendo estudiado desde los ambitos cientifico
y académico. EIl maridaje entre tecnologia, lenguaje iconico-narrativo y juego ha proporcionado
un campo de estudio en el que ya se han fijado, entre otras ciencias, la semidtica y la psicologia.

En parte, el interés que ha despertado el videojuego viene propiciado por otro fenémeno al
que estamos asistiendo, que es el de su incursidn en otros campos no solo del ocio, sino del co-
nocimiento, en general. Como sefiala José Antonio Millan, se ha extendido:

[...] sobre aspectos como la gamification (¢jueguitizacion?) del aprendizaje, como medio de explorar
y relacionar elementos dispersos por distintas asignaturas. O el advergaming, que usa recursos del
juego para la publicidad. O el newsgaming, fusién de noticias con juegos, muchas veces dotados de
un fuerte elemento critico [...] En el campo de los juegos pueden aterrizar y transformarse elementos

tan dispares como Jorge Luis Borges o el Real Madrid, peliculas y comics. Las narrativas transmedia

[...] tienen en este terreno uno de sus medios mas poderosos?®.

2.6.6. Juego y narracion.

Todo ello es debido, sin duda, a la capacidad creativa implicita a los videojuegos. La cual, a su
vez resulta de ese maridaje de recursos de los que hablamos, y que basicamente podemos con-
densar en dos areas que aqui se fusionan perfectamente: el juego y la narracién. Precisamente
las mismas que convergen en los libros-juguete, en sus diversas manifestaciones, tanto anal6gi-
cas como digitales.

¢Pero qué tienen en comun el hecho de contar una historia con el juego? Para empezar, tanto
una cosa como otra estan arraigadas en la cultura humana y constituyen dos de los fundamentos
de la vida social del individuo desde los origenes del ser humano. Por lo que hace al juego, Jo-
han Huizinga ya dijo que: "Las grandes ocupaciones primordiales de la convivencia humana
estan ya impregnados de juego®®®".

El relato, por su parte, se diria que es la forma original de nuestro manera de articular el pen-
samiento. El ser humano tuvo primero que narrar para comprender, ordenar el mundo y transmi-
tir su idea sobre él. Asi surgi6é el mito, una historia que pertenece a una comunidad y sirve para
explicar la vida a sus miembros y sus generaciones futuras. Segun Martin Garzo™®, se trata de
una historia verdadera, "que nos hablaria de lo que intimamente somos". Y afiade: "[...] es cier-
to que el mundo de la ficcién no pertenece exactamente al mundo del mito, pero aspira a reflejar
una parte de su verdad. Y asi el mito vuelve a nosotros v, al hacerlo, la realidad se abre y nos
entrega sus frutos mas sabrosos. Bien mirado, ¢no es ésa la aspiracion del narrador? Un puente
entre la verdad y el mundo real,...”*™.

El relato es una herramienta de nuestra mente, antropoldgicamente inherente al ser humano.
Como dice Antonio Mufioz Molina:

Estamos tan hechos para contar historias que en cuanto nos dormimos lo primero que hacemos es em-
pezar a segregarlas. El yo no es una figura sdlida y estable sino un relato en marcha que la mente esta
contandose siempre a si misma, una tentativa permanente por otorgar coherencia y continuidad al la-
berinto simultaneo de las operaciones cerebrales y a la multiplicacion alucinante de los estimulos de
los sentidos. El juego infantil del cuéntame un cuento recuento que nunca se acabe con pan y pimien-
to es la traslacion poética y ritmica de esa narracién incesante®®,

264 Millan, José Antonio, "En el universo de los juegos", Babelia, El Pais, 08-02-14, p. 15.

%5 Huizinga, Op. Cit., p. 16.

%6 Gustavo Martin Garzo (Valladolid, 1948) es escritor. Entre sus novelas destacan El lenguaje de las fuentes (Lumen, 1993), que
fue Premio Nacional de Narrativa, y Las historias de Marta y Fernando (Destino, 1999) que obtuvo el Premio Nadal.

%7 Martin Garzo, Gustavo, "Las ensefianzas de Sherezade", El Pais, 11- 05-08, p.31.

%68 Mufioz Molina, Antonio, "Oficio de contar", Babelia, El Pafs, 10-03-12, p. 8.
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Ambas formas se entretejen en la urdimbre de toda cultura humana, manifestandose juntas
bajo distintas expresiones y con un mismo denominador comdn: proporcionan al ser humano la
posibilidad de representar su experiencia y sus inquietudes. Es lo que Xavier Ruiz Collante®®
llama "vivencias narrativas".

Es significativo que jugar y seguir un relato posean tantas caracteristicas comunes y ello lleva a pen-
sar que los dos tipos de actividades deben tener una funcién comun. Esta funcién es la de procurar a
los individuos “vivencias narrativas”. Una vivencia narrativa es una experiencia cognitiva, emocional
y sensorial, producto del hecho de que el individuo que la experimenta se vea inmerso en una estruc-

tura de vida articulada como una narracién. En nuestras sociedades existen dos tipos de construccio-

nes culturales fundamentales disefiadas para obtener vivencias narrativas: los relatos y los juegos®™.

El juego y el relato tienen ademd&s una estructura similar: ambos tienen un caracter secuen-
cial, que conlleva la transformacion, el cambio de estado tanto del acontecimiento interior como
del jugador, lector u oyente.

Ademas este fluir del juego y el relato se produce en un nivel de realidad distinto al de la
vida cotidiana. Los dos estan inscritos en un marco cerrado de ficcion o vida paralela, con un
mayor 0 menor grado de vinculacion con el mundo de nuestra experiencia real.

Y ese marco cerrado, tanto en un caso como en otro, presenta una reglas propias, una estruc-
tura interior con sus propios condicionantes®’*.

En cuanto a sus diferencias, la principal se refiere a sus niveles de interactividad con la per-
sona. Mientras que el relato transcurre dentro de su propio cauce narrativo, siguiendo la estruc-
tura secuencial establecida, el juego necesita de la participacion del jugador para que las posi-
bles situaciones se vayan generando. En ambos casos, se concluye en una experiencia vivida de
forma discursiva, pues ha tenido un principio, un desarrollo y un desenlace. Pero como sefiala
Ruiz Collante: "En el caso del relato, la narracion se constituye a través de la enunciacion de un
autor que despliega un aparato enunciativo, mientras que en el caso del juego, la narracion se
construye a través de la performance del jugador o jugadores®’®".

Aungue mas adelante sefiala: "Hay también estructuras hibridas donde, aun predominando el
principio de la performance o de la enunciacién, aparecen caracteristicas propias del otro princi-
pio de produccién de la historia®”".

Y es precisamente en esa zona fronteriza o mixta en la que encontramos el libro-juguete, con
todo su abanico ludico y narrativo desplegado, ofreciendo un sinfin de posibilidades de articula-
cién entre las formas del juego y el relato.

2.6.7. Formas digitales del libro para jugar.

Ya hemos visto como se ha producido la introduccidn del libro en las distintas formas de expre-
sion digitales, originando la literatura multimedia e incorporando nuevos vinculos interactivos
entre el libro y el lector. También las pautas del gran sector del ocio digital, los videojuegos,
con los que las formas ladico narrativas de que nos ocupamos guardan bastantes semejanzas y
diferencias que mas adelante veremos.

Ahora nos interesa observar de qué manera el concepto de libro-juguete ha tomado forma en
los soportes electronicos y cual esta siendo su evolucion.

29 Xavier Ruiz Collantes es catedratico de Comunicacién Audiovisual y Publicidad en la Universitat Pompeu Fabra, Es especialista
en analisis de los discursos publicitarios y semiética de la imagen. Ha publicado, entre otras obras, Retérica creativa. Programas de
ideacion publicitaria (2001).

20 Ruiz Collantes, Xavier, "Juegos y videojuegos. Formas de vivencias narrativas”, en Scolari (edit.) Op. Cit., p. 22-23.

271 |bid. p. 31.

272 |bid. p. 33.

23 |bid. p. 33.
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Para ello debemos recordar algunas de las caracteristicas del medio digital que hemos anali-
zado, pues de ellas, en gran medida, dependen la estructura y los codigos de los libros-juguete
en este ambito.

Basicamente, podemos condensarlas en las siguientes: la codificacion electrénica, y la consi-
guiente pérdida de objetualidad del libro; la pantallizacion, o interfaz que sustituye al objeto real
por su imagen mostrada a través de una superficie plana; la hipertextualidad, fundamentada en
las conexiones no lineales de los contenidos; el predominio multimedia, con la consiguiente
hegemonia visual; la transformacion de la interaccion y la diversidad de nuevos soportes.

A partir de aqui cabe preguntarse cuales han sido las formas adoptadas por los libros-juguete,
si es gque podemos llamarlos asi en este medio. Resulta obvio que el concepto de libro-juguete
del que partimos, que se fundamenta en gran medida en su poderosa fisicidad y sus cualidades
materiales, es decir en el soporte libro-objeto, se ha transformado.

Contenido y continente se fusionan en el libro-juguete tradicional y de esa cohesion emergen
las cualidades fundamentales del libro. Esa relacion desaparece radicalmente en el medio digi-
tal, y el libro pasa a ser un contenido fluido perceptible a través de la luz de un plano-pantalla.
El objeto material que le da soporte al contenido ya no es el libro, sino un continente indiferen-
ciado capaz de albergar multitud de contenidos distintos. La unidad continente-contenido ya no
existe aqui.

Por todo ello, solo podemos, a priori, analizar nuestro libro para jugar a partir de las cualida-
des que, siendo definitorias, se han mantenido en las nuevas formas digitales, sea de manera
fiel, sea mediante la adaptacion o la mutacién. Estas cualidades son, en esencia, la interactivi-
dad, la sensorialidad, la supremacia de la imagen y el binomio narracién-juego.

En cuanto al dominio visual y al tejido lGdico-narrativo, resulta evidente que son aspectos
que en los medios digitales no pueden sino adquirir mas protagonismo y originar nuevas formas
gue enriguezcan el contenido de un libro-juguete.

Por lo que hace a la interactividad y la sensorialidad, dos conceptos interrelacionados, el
trasvase del medio analdgico al digital ha traido consigo cambios cualitativos que afectan a al-
gunos de los pilares basicos de la idea de libro-juguete.

Ya vimos como uno de los rasgos definitorios de esta tipologia de libros era la interaccion
fisica, manual, con los elementos materiales del libro. Y de ahi se derivaba un tipo determinado
de sensorialidad, basada fundamentalmente en las sensaciones del tacto y la vista del objeto
real, y, en menor medida, del oido e incluso del olfato.

Pero, si la anatomia y la estructura del libro que hacen posible esa interaccién desaparecen,
¢qué tipos de sensorialidad reemplazan en el medio electrénico a las anal6gicas?

A esto solo podemos responder ahora de manera parcial, pues la evolucién digital se produce
de forma rapida y siempre se tiene la impresion de que estamos empezando a ver su potenciali-
dad y no una realidad consumada.

Resulta claro que el tacto, que tiene un papel predominante en el libro analdgico, se ve rele-
gado a una gestualidad minima en los soportes electrénicos, aunque igualmente operativa. La
textura, las sensaciones transmitidas por los materiales se pierden, y son sustituidas por unos
efectos visuales y sonoros sin limite. Se atenda una forma de sensorialidad y se potencian otras.
Hablamos, por tanto, de una transformacion de la interaccion y un cambio en la jerarquia de los
sentidos implicados en ella.

Por otra parte, como ya se apunto, la interaccion mental, inherente al hecho de la lectura,
cobra aqui un protagonismo indiscutible. La conectividad propia del hipertexto y el tejido mul-
timedia suponen un cambio cualitativo y cuantitativo en la interaccion. Cuantitativo por cuanto
que el namero de links y vinculos entre los componentes del contenido no tiene limites en el
medio digital. Y cualitativo, porque los factores determinantes de la interaccion pueden ser mas
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variados, pertenecer a categorias o géneros diversos, y requerir de una actitud cerebral dispuesta
a afrontar los distintos grados de complejidad que pueden derivarse del entramado de dichos
factores.

¢Cuéles son entonces las formas en que se presenta el libro para jugar en el medio digital?
Una vez perdido el referente del libro fisico, resulta dificil establecer las acotaciones que nos
determinen el espacio en el que se desarrollan los libros-juguete digitales. El sentido fluido del
ambito electronico no ayuda a ser rigurosos en ese sentido, sobre todo en los terrenos fronteri-
Z0s, pues practicamente todos los &mbitos de la actividad humana estan ya en él, y son muchos
los que utilizan cédigos narrativos y ludicos.

Podemaos considerar como terrenos fronterizos, por ejemplo, los contenidos educativos; otras
formas de expresion pléstica y narrativa, como el comic digital y la novela transmedia; la publi-
cidad, y por supuesto los videojuegos. Todos estos ambitos participan de elementos formales y
semidticos que podemos encontrar también en el libro para jugar, y por tanto hemos de tener en
cuenta esa cualidad delicuescente del medio para con los contenidos que participan en él.

Las clasificaciones que se pueden establecer de libros para jugar en el ambito digital pueden
atender a criterios diversos, como los soportes o las tecnologias aplicadas. Nosotros hemos rea-
lizado ésta considerando las tipologias del concepto de libro como unidad ludico-narrativa.

Desde este punto de vista, podemos decir que hay tres modalidades bésicas: los libros
electronicos interactivos, las aplicaciones ludico-narrativas, y la forma mixta integrada por el
libro fisico mas alguna tecnologia digital.

- Libros electrénicos interactivos.

La forma mas sencilla en esta modalidad es la de narracion interactiva, en forma de cuento, que
surgié primero para el ambito del ordenador, como forma de lectura on-line. Supone una evolu-
cion de los llamados libros interactivos infantiles en soporte analdgico, en los que la interaccion
se produce actuando sobre botones que activan sonidos y luces. Las ilustraciones y la esquema-
tizacién del espacio del interfaz es una de las principales caracteristicas de estas narraciones,
tanto en el soporte analdgico, que es un objeto de plastico con paginas que entraria dentro de la
categoria de juguete sin ninguna duda (fig. 110), como en el soporte digital.

Fig. 110: Libro-juguete interactivo de Fisher Price. La nariz del
gusano y sus manos se iluminan para guiar al nifio. Los botones
permiten escuchar canciones, letras y sonidos (imagen obtenida de
http://www.bebesynenes.com).
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Aunque surgida para el ordenador, esta tipologia de libro-cuento se encuentra ya en todo tipo
de soportes multimedia, como las consolas, las tabletas digitales, los teléfonos inteligentes y
moviles en general.

Los cuentos digitales han ido enriqueciendo su entorno interactivo introduciendo todo tipo
de efectos visuales y sonoros a las composiciones formadas por textos e ilustraciones: anima-
ciones, efectos luminosos, audio ambiental, voz de un narrador, etc.

Desde el punto de vista narrativo la interaccion ha aumentado gracias a los rasgos de hiper-
textualidad, que aqui han encontrado un contexto idoneo para el desarrollo de conexiones. Estas
han originado el aumento de las posibilidades narrativas, como la opcién de intervenir en la
historia para obtener distintos desenlaces. Asi, es frecuente el uso de sefializadores para que el
nifio pueda ir siguiendo las indicaciones que se le ofrecen y hacer avanzar la historia en una
direccion u otra. Existen numerosos sitios web donde se pueden encontrar, como Tumble Book
Library o Clic, clic, clic, cuentos interactivos, (Fig.111).

El cuento interactivo comparte muchas de sus caracteristicas y entorno con los juegos digita-
les para nifios. De hecho existen formas mixtas de cuento mas juego que resulta imposible ads-
cribir a una categoria u otra. Esto solo podria hacerse observando qué aspecto es el predominan-
te, si la narracion o el juego.

STORY PUZZILES!
EOOKRS - - £ GRMES)

CHAFTER / ! LANGURGE
EDOKS 4 LEARNING

nonfkiGrion
. ROOKS

TumbleBooKLibrary

Fig. 111: Cabecera de TimbleBookLibraty (imagen tomada en
http://www.perthunionlibrary.ca/tumblebooks.html).

Otra forma del libro digital interactivo seria propiamente la de libro o, narracion que por su
extension podemos definir como tal. Si los cuentos digitales casi siempre buscan un publico
infantil, los libros, precisamente por su extension, van dirigidos a un sector de rango infantil de
maés edad que el anterior y también al pablico juvenil.

Uno de los aspectos méas sobresalientes, y curiosos, en este terreno, es la dependencia del
referente literario analdgico en la mayoria de los casos. Y esa referencia se produce no solo a
nivel tematico, sino también visual y formal. Es decir, reproduciendo el tipo de ilustracion clési-
ca del libro, la tipografia, la composicion e incluso la acciéon de pasar las paginas en el libro
tradicional.

Se diria que el concepto de libro como objeto fisico, todavia firmemente arraigado en nuestro
substrato cultural con su forma y estructura rotundas, tiene mas peso que las innovaciones tec-
nologicas, a la hora de trasvasarse al ambito digital.

En este sentido, el libro mdvil y desplegable tradicional y sus recursos actian como referente
inicial de los efectos a conseguir, pero la tecnologia aplicada al libro electrénico va mas alla. Se
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recrean movimientos, acciones, animaciones, etc., mediante una minima interaccién fisica: el
gesto del dedo que acciona o se desliza por la pantalla con ligeras presiones; o el movimiento
del soporte con ambas manos. Los efectos que se producen mediante estos inputs del usuario
son, por supuesto, imposibles de conseguir con un soporte analdgico, aun cuando se provoque la
ilusion de que las leyes fisicas también afectan al espacio virtual gracias a nuestra intervencion.

El resultado es un entorno paraddjico, y quizas por ello mas sorprendente, donde vemos sur-
gir toda una serie de efectos visuales sofisticados y sonoros de un espacio que recrea las clasicas
paginas de un libro (Fg.112).

Fig.112: Imagen de Alicia en el pais del IPap (2010), Las ilustraciones, la
tipografia y la composicion de caracter clésico enfatizan el efecto de ilu-
sion maravillosa gracias a las animaciones digitales que se desencadenan
con una minima interaccion sobre la pantalla del soporte. El efecto sorpre-
sa es mayor por el contraste con el entorno clésico de las escenas (imagen
tomada en http://www.northlondonmums.com/).

Obviamente, también existen titulos de estas caracteristicas que no parten de historias clasi-
cas. Incluso hay libros digitales que son versiones de cintas de animacion, como The Fantastic
Flying Books of Mr. Morris Lessmore, de William Joyce (Fig. 113), que recibi6 el Oscar a la
mejor animacion de 2012, y que es una aplicacion para el Ipap. Cuenta con recursos multime-
dia, combinando el texto, el sonido, la animacion y diversos juegos.

La pelicula de animacién tuvo, paralelamente a su version en libro digital, otra en libro im-
preso. Esto ilustra perfectamente uno de los rasgos culturales mas importantes de los que parti-
cipan los medios y soportes actuales, y que el medio digital ha venido a estimular, que es el
flujo de contenidos entre los distintos medios.
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Morris Lessmore loved words. He loved stories. He loved books.
His life was a book of his own writing, one orderly page after another. He
would open it every morning and write of his joys and sorrows, of all that
he knew and everything that he hoped. {}

Fig. 113: Imagen de The Fantastic Flying Books of Mr. Morris
Lessmore (tomada en http://outofprintclothing.com/).

En este punto hay que resefiar un aspecto destacable, y es la importancia del soporte en la
determinacion de muchas de las caracteristicas de los libros digitales. No existen los soportes
universales y son las marcas las que desarrollan productos gque solo pueden utilizarse en sus
soportes. Asi, libros como Alicia en el pais del Ipap, The Tale of Peter Rabbit o The Cat in the
Hat, han sido desarrollados por Apple para su tableta Ipap. Ademas, también el tipo de soporte
condiciona la tecnologia aplicada en el interfaz y la creacion de imagenes: ordenadores, tabletas
y smartphones, y e-readers representan entornos diferentes.

Abundando en la influencia del libro tradicional en el terreno digital y de los recursos del
libro mavil y desplegable, cabe mencionar los libros digitales que imitan totalmente los efectos
visuales de dichos recursos mediante la animacion en 3D.

De hecho, el escritor peruano Doménico Chiappe " ve antecedentes de literatura multimedia
en los libros moviles infantiles o los poemas pintados de Huidobro. "Todas estas obras tienen en
comun la utilizacion de al menos dos artes, pero no como meras ilustraciones, sino como parte
esencial para la comprension cabal del texto', escribfa en 2008 en la revista Letras Libres?’*".

Incluso hay casos en que se reproduce la imagen tridimensional del libro analégico del que
emergen los efectos, lo que vendria a apoyar la idea de que el libro-objeto como concepto sigue
siendo un referente cultural en la narracién digital. Esto no significa que exista una servidumbre
o dependencia hacia el libro tradicional, sino mas bien que la literatura multimedia electronica
ha encontrado en éste un elemento importante en el que sustentar su retérica iconografica (Fig.
114).

Oh, what beautiful flowers!

Fig. 114: Grimm’s Rapunzel (2010) para iPap, utiliza el referente
del libro como escenario para la interaccién (imagen obtenida en
https://www.kirkusreviews.com).

24 Martin, Javier, "Con leer no basta", El Pais, 3-9-2011.
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- Aplicaciones narrativas para tabletas digitales y smartphones.

Un reflejo de la importancia del dispositivo para determinar la tipologia narrativa es la actual
eclosion de las apps de libros infantiles para estos soportes. Como dice David Yerga, fundador
de Dada Company?”, que es lider en el desarrollo de aplicaciones de cuentos: "Las aplicaciones
literarias -més alla de “simples PDF"-se constituyen ya en un género, aunque sus codigos estén
en plena definicion*®".

Precisamente por esa indefinicion, estas aplicaciones toman parte de sus elementos semanti-
cos e interactivos de las aplicaciones de juegos, un sector méas desarrollado. De hecho muchas
de estas historias incluyen juegos como complemento.

Por otro lado, las posibilidades interactivas y multimedia se han multiplicado en estas apps,
tomando recursos de otras pertenecientes a diversos ambitos. Para empezar, se pueden actuali-
zar cada cierto tiempo con actividades o capitulos extras. Y pueden incluir formas alternativas
de lectura y de narracién, como la grabacion del cuento con la voz del usuario o incluyendo al
nifio como protagonista mediante el ajuste de una fotografia a la imagen del protagonista, etc.
(Fig. 115).
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Fig. 115: El nifio nube, es un cuento-aplicacion en el que el usuario
se convierte en protagonista incluyendo su foto en la imagen de la
pantalla (imagen obtenida en http://www.portfolio.es/).

- Libro anal6gico + tecnologia digital.

Uno de los fendmenos mas interesantes en el terreno de la literatura infantil y juvenil de los
Gltimos afios esta siendo la hibridacion entre el libro tradicional y la tecnologia digital en alguna
de sus expresiones. El resultado es una serie de nuevas modalidades de lectura en las que la
interactividad y los efectos sensoriales son los factores determinantes.

El hecho demuestra, por otra parte, que el avance tecnoldgico no esta suponiendo una radical
escision entre lectura analdgica y lectura digital, sino que se esta integrando al libro tradicional
dentro del &rea de interconexiones entre medios, y éste no solo actia como referente cultural y
formal, sino que participa activamente en algunos modelos digitales, como prueban los ejem-
plos que referimos a continuacion.

El primer modelo de maridaje que vamos a ver es el llamado Magic Book: un libro anal6gico
sobre cuyas paginas se proyectan textos, imagenes y animaciones.

5 Esta empresa gand en 2013 el premio Bolonia Ragazzi Digital, con Cuatro esquinitas de nada. Esta historia sobre la tolerancia ya
habia sido elegida por Apple en 2011 como la quinta mejor del mundo.
2’8 Mafiana, Op. Cit. p. 12.
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Se trata propiamente de una instalacion, concebida para integrarse en contextos publicos
como museos, exposiciones, bibliotecas, areas de juego, etc., y no como una forma de lectura
privada. Estamos hablando de un marco escenografico o ambiental en el que participan el siste-
ma proyectivo y el usuario 0 usuarios.

Maés que una experiencia lectora, es una performance con el libro como argumento escénico,
cuyo valor esté en la experimentacion y la potencialidad del recurso (Fig. 116).

Projector
Webcam

Fig. 116: Esquema del sistema del libro magico, desarrollado por
Studio DIIP. Una camara web con el software de vision por orde-
nador detecta la posicion del libro y, a continuacion, un proyector
proyecta sobre las paginas del libro real la imagen o animacién co-
rrespondiente (imagen tomada de http://studiodiip.com/).

Otra experiencia similar, por su caracter escénico, es la lectura aumentada. En este caso, el
punto de partida es un libro que contiene unas marcas fiduciales, o puntos de referencia, que
ayudan a detectar la pagina en que se encuentra el lector. A partir de estas marcas, se localizan
los dibujos, sonidos y animaciones correspondientes a dicha pagina para su proyeccion sobre
una pantalla simultdneamente a la lectura.

Tampoco aqui podemos hablar de una interaccion por parte del usuario, sino mas bien de un
montaje audiovisual en el que el lector participa como un actor mas en el conjunto escénico
multimedia.

Estas experiencias demuestran que el campo de exploracion en el ambito de la lectura y su
vinculacion con otras areas del conocimiento, como el arte, la representacion, la educacion,
etc., es amplio y no dejara de crecer a medida que evolucionen las tecnologias.

Pero la tecnologia que mejores resultados esta ofreciendo, a nivel de integracion en el libro
como soporte tradicional, es la realidad aumentada (AR). Como ya anunciara José Antonio
Millan:

La lectura ha pasado de la exclusividad del papel a una proliferacion de soportes [...] ¢Cual seré el si-
guiente paso? Podria tal vez venir ligado a lo que se llama realidad aumentada: a través de artefactos
como las nuevas gafas que esta desarrollando Google, texto e iméagenes se pueden superponer sobre
elementos del paisaje o de nuestras ciudades. Asi, sobre la fachada de un edificio leeremos la entrada
enciclopédica que narra su historia, 0 se nos dibujara sobre una llanura el grafico de la batalla que
transcurrid en ella hace siglos. Si; seguiremos leyendo en papel, cada vez méas en pantallas, y segui-

remos leyendo letras, pero estas se nos apareceran en lugares impensados®”’.

27 Millan, José Antonio, "Leyendo pantallas”, El Pais, 9-02-13.
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Y en los propios libros, podriamos afiadir. Los libros que utilizan la realidad aumentada ya
estan comercializandose y representan un acto privado, aunque parece obvio que las posibilida-
des de la AR, incluso dentro del &mbito de la literatura, pueden ir mucho mas alla, e incorporar-
se también a experiencias escenicas y colectivas como las que veiamos antes.

El sistema es muy sencillo de usar. Mediante un teléfono o tableta, que cuente con la aplica-
cién pertinente para el reconocimiento de iméagenes, se apunta a la pagina del libro; la cdmara
del dispositivo capta y traduce unos marcadores colocados en dichas imagenes y surgen ante el
usuario, en la pantalla, la representacion tridimensional superpuesta a las imagenes del libro. El
resultado es un objeto virtual que complementa la lectura, actuando como ilustracion real.

Fig. 117: ExtraBold (2013), es el libro interactivo con AR del estudio de
disefio Serial Cut (imagen obtenida de http://realidadaumentada.me/).

Es obvio que en el terreno de los libros méviles y desplegables, la AR se acopla perfecta-
mente, sustituyendo virtualmente a los pop-ups que emergen de las paginas del libro. Sin em-
bargo, desde el punto de vista interactivo la AR no ha aportado nada a los libros-juguete. En
realidad, la interactividad se produce entre el libro, con sus marcas codificadas, y el software del
dispositivo electrénico. El usuario es un mero espectador que contempla una imagen tridimen-
sional en la que no puede intervenir, salvo para confirmar su carécter espectral.

Sin embargo, como hemos dicho, la AR tiene una gran potencialidad para estructurar nuevas
modalidades de lectura y juego. Un ejemplo de ello son los Wonderbook de PlayStation, como
El libro de los hechizos (2012), el primero de la serie (Fig. 118).

Fig. 118: Conjunto de dispositivos y soportes periféricos que componen
Wonderbook: El Libro de los Hechizos, libro interactivo con AR, de
PlayStation (imagen obtenida en http://articulo.mercadolibre.com.ar/).
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Con un libro fisico como elemento central, la cdmara PlayStation Eye y la tecnologia de la
AR, las imagenes tridimensionales pueden verse en la pantalla del televisor. Ademas, mediante
otro periférico, el mando de movimiento PlayStation Move, el usuario, con el libro abierto de-
lante de la consola y usando el mando de movimiento a modo de varita méagica, hace surgir de
las paginas objetos virtuales relacionados con la narracion.

Aunque aqui también el usuario es un espectador respecto a las iméagenes de la AR, que act-
Gan como complemento de la historia que se visualiza y escucha o de la lectura, si existe inter-
actividad con el libro, pues el lector puede decidir entre varias alternativas argumentales y se-
guir distintos desarrollos. Se incluyen ademas juegos, que complementan las historias, que
hacen imprescindible la interaccion.

Aparte de la utilizacion de la AR, existen otras formulas de integracion entre el libro fisico y
los soportes digitales, como el llamado Little Magic Book, desarrollado por el disefiador de jue-
gos digitales David Fahrer.

El sistema estd formado por un libro tradicional ilustrado con una ventana que atraviesa to-
das las paginas del libro, y un teléfono inteligente que se adapta al hueco de la ventana. La for-
ma de uso es simple. La pantalla del teléfono, cargado con la aplicacion del libro, contiene ani-
maciones de las partes de la ilustracion analdgica que se corresponden al hueco que ocupa el
teléfono, de manera que ambas imagenes, la analdgica y la digital se complementan (Fig. 119).

La interaccion se produce cuando el nifio acciona el teléfono para que surja la parte de la
imagen complementaria, que realiza algin movimiento. Se trata, por tanto, de un libro mévil,
conceptualmente semejante a los tradicionales en que se produce el movimiento mediante len-
gletas.

Fig. 119: Elementos que componen el Little Magic Book, de David Fahrer
(imagen obtenida de https://www.kickstarter.com).

Como hemos podido ver, los niveles de interaccion en los libros-juguete digitales son varia-
dos, implicando principalmente los sentidos de la vista y el oido y solo parcialmente el tacto, si
consideramos que aqui el usuario siempre toca superficies plasticas, metalicas o de cristal, no
pensadas para producir sensaciones determinadas, sino simplemente para que se produzca el
input en el dispositivo electronico. Lo contrario de lo que ocurre en los libros-juguete tradicio-
nales, donde a través del tacto puede buscarse la sensacion producida por los materiales inclui-
dos en el libro.

Sin embargo, hemos visto un aspecto interesante que quizas llegue a desarrollarse méas en el
futuro, yendo un paso mas alla en la interactividad y en la implicacion del usuario en el marco
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ludico-narrativo del libro: el sentido escénico de algunos modelos de libro digital o libro fisico
con tecnologia digital.

Por ahora, ese aspecto de la interaccion, en el que el usuario actlla como actor o maestro de
ceremonias, estd solamente esbozado, como en alguno de los planteamientos vistos aqui. Pero
no cabe duda de que las posibilidades de implicacion del usuario fisicamente, a través de la
gestualidad, la voz y el movimiento en el transcurso de una historia, unidas a la tecnologia ade-
cuada, son muchas y supondrian un grado de interaccion mayor. De hecho, en el ambito del
libro movil y desplegable ya existen experiencias semejantes, en las que el libro desplegable
forma parte del escenario en que los actores de una representacion teatral interacttan fisicamen-
te con él. No es dificil imaginar que experiencias semejantes ya incluyan el concepto del magic
book que hemos analizado (Fig. 120).

Fig. 120: Imagen de la obra ITapuxmaxepma (La peluquera), representada en 2009 en
un teatro de Moscu. La escenografia, de K. Kotoromu, consiste en un libro desplega-
ble de 2°5 m. de altura, cuyas hojas se van pasando a medida que se suceden las esce-
nas. Como se puede apreciar, la escenografia se complementa con la proyeccion de
imagenes sobre el libro-escenario (imagen de http://libros-popup.blogspot.com.es/).

Otro aspecto fundamental de la interactividad en los libros digitales para jugar es su proxi-
midad con el tipo de interaccion que se produce en los juegos y videojuegos digitales. A lo largo
de este capitulo venimos viendo como juego y narracién se entretejen dando lugar a maltiples
férmulas ludico-narrativas. Es fécil, por tanto, establecer las caracteristicas que comparten los
conceptos de libro digital para jugar y juegos digitales, por lo que atafie sobre todo a sus aspec-
tos formales, una vez que ya analizamos los conceptuales.

En primer lugar, como rasgo comun estan los soportes. Todos los dispositivos digitales, des-
de los ordenadores hasta los teléfonos inteligentes, pasando por las tabletas, sirven para ambas
tipologias. Comparten, por tanto, un interfaz y un tipo de software cuya estructura debe ser si-
milar.

Ello implica también que la interactividad guarda muchas semejanzas, derivadas de la ldgica
operativa del interfaz, que conlleva, casi siempre, una participacién activa por parte del usuario.
Si acaso, con una implicacion emocional mayor en el videojuego, debido al evidente protago-
nismo del jugador, y con un mayor dinamismo del interfaz, propiciado por el ritmo al que se
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juega. En el libro digital, el tempo y la participacion del usuario, vienen determinados por la
lectura, normalmente una actividad mas pausada; y también por una mayor distanciamiento
emocional del lector, pues aun asumiendo el rol de protagonista, éste no llega a encarnar la ac-
cion responsable que implica el videojuego.

El otro rasgo compartido entre ambos es el predominio visual y multimedia en su interfaz,
caracteristica fundamental del medio digital. Aunque en este &mbito hay que matizar que el
lenguaje visual de uno y otro también tienen sus diferencias, siempre partiendo del principio ya
comentado de que establecer fronteras y limites en un medio fluido como el digital es impruden-
te y se justifica nicamente por la necesidad de establecer categorias que nos permitan apreciar
lo mejor posible las cualidades de uno y otro.

En ese sentido, se puede decir que los videojuegos manejan un mayor nimero de tipologias
de imagen figurativa: ilustracion clésica, comic, cine, AR, animacién 2D y animacion 3D. Esta
Gltima, hoy por hoy, la reina de los modelos iconograficos, compartida con el cine de anima-
cion.

En los libros digitales, los modelos méas extendidos son la ilustracion clasica y la animacién
2D. La AR tiene todavia una presencia escasa, aungue ya hemos visto que el ambito de la litera-
tura se perfila como uno de sus terrenos mas propicios.

La animacién 3D, sin embargo, no parece la forma de imagen mas adecuada para el libro
digital multimedia. Aunque también hay que considerar que la costosa produccion de este tipo
de animaciones, en estos momentos, solo puede ser amortizable en el cine y en los videojuegos,
donde la rentabilidad es sin duda mucho mayor que en los e-books y las aplicaciones.

A pesar de eso, existe un argumento que justifica la escasa presencia de la animacién 3D en
los libros digitales y aplicaciones narrativas, y es el concepto de espacio que se utiliza en un
terreno y otro. El videojuego tiende mas al desarrollo de escenarios: la imagen es ante todo am-
biental, escenografica: el marco para una accion a desarrollar. Y ahi el verismo visual que pro-
porciona la imagen, cada vez mas hiperreal de la animacion 3D, es mucho méas adecuado y efi-
caz para producir la sensacion de inmersion del jugador en el juego que el que da la animacion
2D, y no digamos vya la ilustracion estatica.

En el e-book, en cambio, el espacio visual de la pantalla no tiende a ser totalmente esce-
nografico, pues la imagen suele interrelacionarse con el texto y convivir con é€l, repartiéndose el
espacio de la pantalla. Esto lleva a una composiciéon o esquematizacion del espacio que rompe
el sentido escenografico y la ilusion de realidad. Podemos decir que, desde un punto de vista
semidtico, al lenguaje del e-book le es mas propicia la imagen 2D que la 3D, debido a que la
irrupcion del texto y las convenciones iconicas que le acompafian, como bocadillos, lineas de
separacion, etc. requieren de un espacio esquematizado o diagramatico.

En resumidas cuentas, podemos concluir que la hibridacion de formas, recursos y soportes es
una de las cualidades fundamentales de los libros y aplicaciones digitales ludico-narrativos. Que
este hecho se sustenta, por un lado, en la evolucién permanente de los soportes y la flexibilidad
y fluidez de los multimedia electrénicos. Y por otro, en la riqueza conceptual y estructural del
juego vy el relato, que propicia una creatividad constante en el disefio de formas lidico-narrativas
y de interfaces interactivos.

2.6.8. Dispositivos infantiles para e-books.

Otro de los aspectos mas relevantes del libro electrénico y las apps, en el terreno infantil y
juvenil, es el de los soportes, por lo que se refiere sobre todo a su disefio, a su concepcién como
objeto para jugar. En cierta manera, el soporte de contenidos digitales seria el equivalente al
libro. Obviando su semejanza fisica, innecesaria y practicamente inexistente, si se da una
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aproximacion conceptual entre ambos soportes. Laura Borras®”® dice, a propésito de los libros

en general, que "...1a escritura es una tecnologia y el libro, una maquina?”". En el &mbito digital,
el libro es inmaterial, y la maquina es el artefacto que hace posible su plasmacion momentanea.
En el analdgico, la méaquina que es el libro es inseparable de su contenido. Pero en ambos casos
existe un artilugio material como medio para la materializacién de textos e imagenes, al que
podemos llamar méquina, pues requiere un accionamiento para su funcionamiento, sea mecani-
co o electronico.

Por otra parte, se da la aparente paradoja de que el libro tradicional, aun teniendo una estruc-
tura esencial constante, esté tan asociado a su contenido unico, en una unidad indivisible conti-
nente-contenido, que todos los libros son diferentes.

En cambio, los soportes digitales, de los que hemos dicho que son indiferenciados, por cuan-
to pueden albergar multitud de contenidos, son multiples, de caracteristicas formales diversas, a
nivel de materiales, colores, etc., amén de estructurales. Se trata, pues, de objetos diferentes
pero indiferenciados desde el punto de vista de la lectura y el juego.

En el caso de los soportes digitales para nifios, no hay duda de que podemos incluirlos en la
categoria de juguetes.

En este punto, sin embargo, hay que considerar el hecho de que los libros digitales y las apli-
caciones narrativas infantiles y juveniles estan destinados tanto a los soportes para nifios como a
los soportes para adultos. Y aqui participa un factor importante que es el papel de los padres en
la eleccién del modelo de relacidn que quieren entre sus hijos, los dispositivos electrénicos y la
lectura y el juego.

Mientras hace afios resultaba mas evidente que el mejor dispositivo para un nifio era un ju-
guete electrdnico, en la actualidad, se da cada vez mas la tendencia a dejar que el nifio juegue y
lea en los dispositivos adultos.

Fig. 121: Ordenador Vtech, con contenidos ludicos y
educativos dirigidos a la primera infancia (imagen
obtenida de http://www.elcorteingles.es/).

Esto se debe a dos factores principalmente: por un lado, compartir el soporte implica la ma-
yor posibilidad de compartir los contenidos entre nifios y mayores, que pueden leer y jugar jun-
tos. Por otro, la familiarizacion de los nifios para con estos soportes adultos es cada vez mayor.
Los llamados nativos digitales ya no consideran el ordenador, la tableta y los teléfonos inteli-
gentes de sus padres como productos para adultos, sino como objetos naturales para su vincula-

278 | aura Borras es profesora de Teorfa de la Literatura en la Universidad de Barcelona.
218 Borras, Laura, "Cuando internet es el mejor aliado: la segunda y larga vida de los libros", Arts, EI Mundo, 1-4-11, p.2.
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cién con el mundo. Los nifios no extrafian ni su interfaz ni su disefio, que no ven como algo
ajeno. No es inusual, sobre todo a partir de los seis afios, el rechazo en el nifio de los soportes
infantiles, y la demanda de los adultos, no tanto por la consideracién de sus prestaciones como
por ese reconocimiento del objeto digital como propio, unido al hecho simbdlico de que estos
productos suponen el acercamiento al mundo adulto que el nifio busca en sus actividades y jue-
gos.

Centrandonos en los soportes creados especificamente para los nifios, y que son los que pro-
piamente podemos calificar de juguetes, encontramos que todos ellos son una réplica conceptual
de los modelos adultos: ordenadores, dispositivos de lectura de libros digitales o e-readers y
tabletas. El Unico dispositivo que escapa a la adaptacion infantil, se entiende que en todas sus
prestaciones, es el teléfono inteligente.

De entre ellos, el ordenador infantil es el que con mas propiedad podemos llamar juguete,
pues sus prestaciones estdn mas cerca del juguete interactivo con fines educativos y ludicos
béasicos que los demés (Fig. 121). Las prestaciones de estos ordenadores son l6gicamente mini-
mas, y parece absurdo crear ordenadores infantiles de mayor complejidad, pues practicamente el
ordenador ha penetrado en todos los hogares y, desde el momento que el nifio sabe leer, puede
manejarlo facilmente. De ahi que muchos cuentos y juegos interactivos estén pensados para el
ordenador normal.

Con el e-reader infantil ocurre algo similar al ordenador: es un soporte con una oferta limi-
tada de contenidos. Suele estar destinado a nifios mayores de cinco afios, cuando estan inician-
dose en la lectura. Y sirven sobre todo para ayudar en su aprendizaje, mediante cuentos ilustra-
dos y juegos. Cuentan con sonido y la mayoria incluyen un lapiz digital con el que se puede
dibujar en pantalla por presién. Formalmente, también como en el caso del ordenador, su disefio
se aproxima al concepto de juguete (Fig. 122).

Som was een hond van het
platteland. Hij woonde met
3ijn fomilie naost groene
akkers en lange rustige

Fig. 122: Storio, de Vtech, es un e-reader multimedia,
en el que se puede también dibujar en la pantalla (ima-
gen obtenida de http://www.vtechnl.com/).

Existe también, sin embargo, el e-reader para nifios algo mayores, que se acerca ya a las
cualidades y disefio formal de la tableta digital y se aleja de la imagen de objeto-juguete de los
dispositivos para lectura infantiles (Fig. 123).
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Fig. 123: Aiptek Storybook inColor es un e-reader de gama intermedia
(imagen obtenida en http://www.e-book-news.de/).

En la actualidad, el producto estrella dentro de los dispositivos digitales para nifios y adoles-
centes es el tablet. Ofrece muchas mas posibilidades que un e-reader, sobre todo en el ambito
de los videojuegos, e incluye la posibilidad de leer e-books y descargar todo tipo de aplicaciones
desde internet, al que suele tener acceso. Se puede decir que, en la préactica, el tablet le ha gana-
do el terreno a los e-reader del segmento infantil.

Su disefio, tanto del interfaz como de sus aspectos formales, conserva rasgos del juguete,
sobre todo en los elementos iconicos y cromaticos, y en los acabados materiales, mas ductiles y
ergondmicos que en la tablet para adultos (Fig. 124).

Existen también tablets para un puablico juvenil, que presentan un disefio préximo a los so-
portes para adultos. Estan especialmente concebidos como una plataforma de juego, aunque
suelen incluir otras prestaciones. Muchas permiten dibujar mediante un l&piz digital o una pan-
talla téctil.

En general, lo que puede apreciarse es una oferta estimulada por el deseo de las empresas
fabricantes de posicionarse ventajosamente respecto a la competencia en su lucha por ocupar,
con este producto, el importante nicho de mercado que representa el pablico infantil y juvenil.

De ello se deduce una consecuencia que seria preciso valorar desde el punto de vista cultural:
la consideracion de los e-books y los dispositivos que los alojan como un producto comercial.

En si mismo, este rasgo no tiene por qué implicar ningun aspecto negativo, pues al fin y al
cabo todos los libros son el resultado de un trabajo editorial, y por tanto comercial. Sin embar-
go, la penetracion del libro en el terreno de los soportes electrénicos, trae aparejada una serie de
caracteristicas propias de este &mbito, como son la competitividad entre marcas, el estimulo del
consumo y la obsolescencia del producto derivada del ritmo vertiginoso de la aparicién de no-
vedades.

Fig. 124: La tableta Nabi Jr., desarrollada por Fuhu Inc., cuenta con
un interfaz y disefio formal claramente lddico (imagen obtenida de
http://www.animationmagazine.net/).
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lIl. RECURSOS Y TECNICAS APLICADOS AL LIBRO-JUGUETE.

En este capitulo se han analizado dos aspectos fundamentales en los libros-juguete. Por un lado,
las dos técnicas basicas que dan lugar a la mayoria de los recursos interactivos: el troquelado y
el plegado.

Estas dos técnicas permiten al libro desligarse de su estructura convencional y configurar un
marco espacial que posibilita el acercamiento del usuario y una nueva manera de relacion con él
basada en la interaccidn fisica. Sus rasgos principales son la tridimensionalidad y el movimien-
to. Mediante estos rasgos, propiciados por la interaccion entre el libro y el usuario, se articulan
la mayoria de formas y estructuras ludico-narrativas de los libros para jugar.

Por otro lado, estas dos técnicas propician, en solitario o combinadas, un gran nimero de
recursos concretos para la interaccion que determinaran la tipologia del libro y el grado de in-
tervencion del usuario. Cada recurso, ademas, tiene unas determinadas funciones, que en la
mayoria de los casos comparte, en distintos grados, con otros; por lo que lo més usual suele ser
que diversos recursos interactivos se presenten combinados en un libro, aunque es también fre-
cuente el caracter monografico en el uso de los mismos.

Esta interrelacion de recursos supone un trabajo de planificacion y disefio importantes, por
cuanto que en el libro se deben conciliar aspectos tan diversos como el narrativo o textual, la
ilustracion, el disefio editorial y la ingenieria de papel. Lo cual nos lleva a plantearnos el libro-
juguete como un proyecto complejo, en el que se hace imprescindible la coordinacién entre
distintas areas de la comunicacion y el disefio.

Por otra parte, hemos distinguido entre dos tipologias de recursos interactivos: aquellos que
surgen directamente de las técnicas sefialadas y que, por tanto, forman parte intrinseca del libro,
en el sentido de que derivan del tratamiento aplicado a sus péaginas o su estructura. Y por otro
lado, aquellos recursos que tienen una procedencia externa al libro, que tienen un caracter auté-
nomo y cuentan con una tradicién propia, ajena al libro: como naipes, cromos, marionetas, etc.

Estos recursos externos pueden tener la procedencia mas diversa, y su utilizaciéon y adapta-
cion viene a demostrar el caracter integrador del libro a dos niveles fundamentalmente. Por un
lado, a nivel estructural, el libro es capaz de asimilar una gran cantidad de formas y materiales,
adaptandose y transformandose como objeto en virtud de las necesidades concretas y gracias a
la labor del disefio, capaz de hacer compatibles los elementos mas heterogéneos en el libro.

Por otro lado, el libro como soporte conceptual y tematico, es capaz de generar nuevas €s-
tructuras ladico-narrativas gracias a la interrelacién entre recursos propios del libro y juegos y
juguetes procedentes de otros ambitos.

3.1. Técnicas basicas.

En este apartado nos hemos ocupado de las técnicas de tratamiento del papel y el carton funda-
mentalmente. Estas técnicas son el troquelado y el plegado, y son las que dan origen a los recur-
sos interactivos en el libro-juguete tradicional; es decir en los libros moviles y desplegables.

Sin duda existen tratamientos de la imagen, y del libro en general, en los cuales no participan
estas técnicas, o lo hacen de manera mixta, junto con otras. Algunas ya las hemos estudiado al
hablar de los libros electronicos, pues se trata de técnicas digitales que, ademas, poco afectan al
objeto-soporte, pues, como hemos visto, contenido y continente se desligan en el libro electro-
nico, constituyendo el interface el nexo de union entre ambos y el usuario.

Otros tratamientos en soporte anal6gico no dependen ya solo de los materiales basicos del
libro: papel y carton, sino que requieren de otros que aporten las caracteristicas necesarias para
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que dichos tratamientos sean posibles, como la transparencia del acetato, el reflejo de las super-
ficies especulares, etc. De estos Ultimos nos hemos ocupado mas adelante.

3.1.1. El troquelado de formas.

La técnica del troquelado representa el principio material de gran parte de los recursos utiliza-
dos en los libros-juguete. Esta en la base de los pop-ups, de las figuras moviles, de los teatrillos,
de las ventanas, solapas,... Puede ser un elemento subsidiario, integrado en la estructura del
libro; o puede afectar a su morfologia entera, encarnando otra forma, afectando a su manipula-
cion y a su interpretacion objetual, y convirtiendo el libro en un objeto para el juego (Fig. 125).

Fig. 125: La cesta de la fruta, libro que adopta la
forma del elemento representado (fotografia del autor).

El troquelado contribuye a generar la ilusion de tridimensionalidad y movimiento, dos de los
efectos fundamentales en este tipo de libros. Y posibilita la manipulacion y la interaccion, sin
las cuales no podriamos hablar de libros para jugar, pues el juego, en la acepcion que hemos
adoptado en nuestra tesis, implica participacion directa, activa, no solo intelectiva.

Los troqueles son el recurso fundamental para romper la estructura rigida del libro y conver-
tirlo en una plataforma para el juego, en sus diversas expresiones; en un marco espacial diferen-
ciado. La simple yuxtaposicion de péginas troqueladas con diversas formas ya puede ofrecer un
escenario dotado incluso de cierta ilusion de profundidad (Fig. 126).

Fig. 126: Paginas interiores troqueladas de L excursio
(fotografia del autor).
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Los troqueles permiten extraer del plano de la pégina las figuras y formas que cobraran vida
y responderan a la voluntad del que manipula el libro. Permiten que las acciones y narraciones
se desarrollen fisicamente, méas alla del &mbito de la imaginacion del lector. Gracias a ellos, éste
se convierte también en actor, en agente activo, en participante de la historia o del juego.

A nivel espacial, la técnica del troguelado supone la posibilidad de sacar los elementos del
libro al &mbito real, de expandir el espacio imaginario del libro hacia el escenario de nuestro
propio entorno, de generar la interaccion del libro con el marco intimo de nuestros gestos y con
otros objetos. La tridimensionalidad de las ilustraciones se genera asi de manera natural a partir
de la representacion plana, introduciéndose ademas el factor temporal en la escena del juego.

En definitiva, el troquel es la substancia basica para una parte importante de los libros-
juguete: los libros mdviles y tridimensionales, que con su rico bagaje de recursos pueden provo-
car los mas diversos efectos e ilusiones, y convierten el libro en un espacio ficticio y real al
mismo tiempo; un espacio en el que, tematicamente, tienen cabida desde lo onirico a lo mecéni-
co, desde lo teatral y literario a lo cientifico.

3.1.1.a. Orificios y ventanas.

Abrir un orificio 0 ventana en una pagina dejando ver parte de una imagen de la hoja siguiente
€s un recurso muy utilizado. A veces representa el procedimiento fundamental del libro, aunque
suele aparecer combinado con otros, como solapas o0 ruedas giratorias, recurso éste donde se
hace imprescindible.

En la mayoria de los casos, actia como estimulo de la curiosidad, ante la vision de un frag-
mento de imagen que no podemos comprender o completar.

Pero, como vamos a ver, puede cumplir diversas funciones, desde las mas précticas, sirvien-
do como alojamiento de algiin complemento, a las mas sensoriales, actuando como marco para
una textura tactil y estimular el sentido del tacto.

El orificio se fundamenta en el ocultamiento. Genera la necesidad de pasar a ver de qué todo
forma parte lo que vemos a través de él. Son muchos los libros que se sirven de este recurso
para estructurar su contenido, convirtiéndolo en su Unico motivo interactivo, como los basados
en el juego de la adivinacién (Fig. 127), o el juego de los contrarios.

Fig.127: Paginas perforadas en Zoo granja, basado en el principio de la adivinacion.
El nifio se ayuda de un fragmento de imagen vista a través de una ventana para adi-
vinar el motivo de una adivinanza tradicional, tras leer el enunciado de la misma
(fotografia del autor).
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También puede hacerse de él el elemento que da continuidad y sirve de nexo entre las suce-
sivas paginas, actuando como un eslabdn entre las imagenes, que comparten el fragmento visual
ofrecido por el orificio.

Cuando se encuentra en la portada del libro, el orificio o ventana revela el caréacter interacti-
vo del libro e invita a su manipulacién. En este caso, gracias a la rigidez de la portada y las po-
sibilidades estructurales que permite, la ventana puede adquirir formas complejas que mueven a
la interactividad y que pueden connotar el virtuosismo técnico con que el libro ha sido concebi-
do. Es el caso de EI cuerpo humano (Fig. 128), donde la portada presenta una ventana con tapa
deslizante que se mueve entre unas guias situadas en el interior de la portada. La ventana aqui
funciona como una solapa, al permitir obtener dos percepciones o imagenes en una misma ilus-
tracion soporte.

Fig. 128: Portada deslizante de El cuerpo humano (fotografias del autor).

Esta combinacion de recursos (ventana con tapa movil que cubre y descubre distintas partes
de la imagen enmarcada) da lugar a diversos esquemas ludicos, como el clésico juego binario de
los opuestos o contrarios, tan utilizado en los libros dirigidos a los nifios mas pequefios.

Pero no siempre la ventana se utiliza para ocultar. También a veces opera en sentido contra-
rio. Es decir, funcionando como un marco a través del cual poder observar una escena que solo
él nos presenta. La ventana entonces es el instrumento principal del libro para mostrar el conte-
nido y toda la estructura de aquél se basa en la ventana, que puede ser una especie de ventana
maultiple, repetida en todas las paginas.

En este caso, la ventana puede ir cubierta por un acetato, u otro material transparente o trans-
licido, que lleva impresa una parte de la ilustracién, de manera que entre todas las paginas ofre-
cen una vision completa de dicha escena. Esta cambia a medida que vamos pasando las paginas
y restando informacidn visual. Puede tratarse también de ventanas vacias, perfiladas con formas
troqueladas que componen la escena por yuxtaposicion (Fig.129).

En todo caso, cada pagina contiene informacion autbnoma, en la que se integra la parte visi-
ble a través de las ventanas anteriores, y, al mismo tiempo, estas partes ofrecen en si otra ima-
gen independiente, cuyo efecto conjunto es ademas el de profundidad: una minima profundidad
real que sugiere una mayor de caracter ficticio.

De esta manera, el libro se presenta como un fragmento corporeo de realidad, a traves de
cuyo orificio percibimos otra realidad interior. La ventana acta entonces como visor, como
recurso Unico para la contemplacidn, y representa todo un juego dialéctico entre los conceptos

147



de interior y exterior, pues el interior del libro ya no es solo un lugar metaférico, sino un espa-
cio ocupado por elementos planos y ventanas encadenadas, pero que yuxtapuestos crean fisica-
mente dicho espacio.

Fig. 129: P4ginas interiores de Els nostres misteriosos oceans, donde
la sensacion de profundidad viene propiciada por la yuxtaposicion de
ventanas troqueladas con las formas que componen la escena general
del libro (fotografia del autor).

Los orificios y ventanas pueden ir mas all& en este sentido, cuando se presentan en formas
tridimensionales emergentes en un pop-up o en un escenario. Aqui, son una forma de penetrar el
espacio interior del edificio, del escenario, del elemento tridimensional, y propiciar, ademas de
un mayor verismo y una continuidad visual, un mayor grado de interaccién cuando permiten el
acceso no solo de la vista sino de la mano para manipular otros elementos accesorios (Fig.130).

Fig. 130: Espacio interior en el libro El palacio de los
cuentos. Gracias a las ventanas y orificios se establece
la continuidad entre el espacio exterior y el interior del
libro-escenario (fotografia del autor).

La ventana también puede servir para presentar un elemento constante a lo largo de todas las
paginas cuando aquélla atraviesa todo el grueso de paginas. La ventana actlia entonces como un
elemento estructural de caracter integrador que da cohesion al contenido del libro en torno a
una féormula narrativa concreta, normalmente de base repetitiva.
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Pero también puede simplemente se el complemento ambiental de una pégina troquelada,
procurando un leve efecto de profundidad y tridimensionalidad (Fig.131).

Fig.131: Ventanas en paginas interiores de En el seto. Las ventanas practicadas en
las paginas nos remiten a otros motivos semejantes a los que ellas tienen, contri-
buyendo a la amplificacion del efecto de profundidad y enmarafiamiento propio
del follaje del bosque (fotografia del autor).

La ventana tiene también una funcién narrativa: ayuda a la secuenciacion de contenidos,
cuando va ligada a un tirador o una lengiieta, mostrando la ilustracion de un momento consecu-
tivo. Y puede actuar como puente semantico del libro al ir enlazando unas paginas con otras,
creando vinculos y asociaciones entre iméagenes de una pégina y la siguiente (Fig. 132).

Fig. 132: Secuencialidad visual en el libro Nella Nebbia di Milano,
de Bruno Munari. Los orificios actian como enlace con la pagina
siguiente, donde el elemento que vemos forma ya parte de otro mo-
tivo iconogréfico (fotografia del autor).

En todo caso, la ventana es siempre un marco para la sorpresa. Asi ocurre cuando actla co-
mo elemento complementario de la rueda giratoria, al dejar ver la imagen que se desliza ante
ella por accion del movimiento de la rueda. La ventana, un elemento estatico, potencia el esti-
mulo de la imagen movil al encerrar a ésta en un marco que oculta el mecanismo o artificio que
propicia el movimiento (Fig. 133).
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Fig.133: Ventana y mecanismo giratorio en Els contraris:
amb el Nano i la Nina (fotografia del autor).

El orificio es idoneo para plantear juegos basados en el binomio ocultar-desvelar, tan arrai-
gado en nuestras formas narrativas tradicionales, como en el caso de la adivinanza.

La ventana contribuye asi, jugando al escondite, a la espacialidad del libro, no en el sentido
de la tridimensionalidad, sino en el de la recreacion de un espacio mental, en el que los frag-
mentos figurativos adquieren una especie de fisicidad oculta.

Pero el orificio puede ser también un agujero a través del cual mirar hacia un interior y des-
cubrir un espacio literalmente tridimensional. Ocurre cuando actla como mirilla y ha sido prac-
ticado sobre un desplegable que ha generado un espacio interior, o cuando se despliegan diver-
sas capas y el orificio practicado en una de ellas nos deja ver las siguientes. En estos casos la
profundidad es real y no un artificio recreado (Fig. 134).

Fig. 134: Libro-tinel The rain forest (1992), de Dexter
Westerfield. En este tipo de libros, todo el sistema gira
en torno al orificio mirilla a través del cual se percibe
una escena en profundidad real (imagen obtenida en
http://emopalencia.com/).

Por otra parte, la ventana practicada en la portada puede tener una funcién mas practica,
como la de permitir que un objeto incorporado al libro, normalmente dentro de un blister pega-
do al interior de contraportada, pueda sobresalir ligeramente del libro, o simplemente verse,
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informando asi de la peculiaridad que ofrece el libro en cuanto a posibilidades interactivas.

Esto juega también un papel importante en el momento de la adquisicion del libro, pues el
objeto puede verse en el lugar de exposicion o al extraerse el libro de un estante, y actuar como
estimulo afiadido para la compra.

’] 'l,)

el

Fig.135: Aprende las letras en un CLIC
(fotografia del autor).

En el libro Aprende las letras en un clic (Fig. 135) , la vision del ratén informatico que in-
corpora, puede funcionar como elemento diferenciador del resto de libros en el punto de venta.

El cuidado en su disefio, con formas atractivas como si fuese un mufieco, responde en parte a
esta funcion, al tiempo que informa de manera inmediata que se trata de un libro para jugar con
algun tipo de interaccion electrénica.

Esto mismo ocurre con todos aquellos libros que incorporan algin display de plastico con
botones, mecanismo de interaccion o soporte con objetos fisicos, normalmente fijados a la cara
interior de la tapa posterior; aunque a veces, de manera mas simple, el objeto aparece en la ven-
tana practicada en la tapa y las paginas, sin un soporte especial. Esta asi presente en la portada
para informar de su peculiaridad y atraer la atencion del nifio, y lo esté en todas las paginas del
libro para ser utilizado en ellas (Fig.136).

Fig. 136: Display interactivo presente en la portada, en
el libro Bienvenido al equipo, (fotografia del autor).
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El orificio puede, en si mismo, constituirse en un recurso plastico, desligado de funciones
narrativas o asociado al desvelamiento de contenidos. Puede ayudar a generar texturas visuales
0 a integrar la luz en el marco del libro, como ocurre en algunos libros-méviles donde los orifi-
cios estan pensados para crear un efecto de luz y sombras al pasar a su través la luz de una
lampara. O puede, mediante la profusién de perforaciones, transformar las paginas en un objeto
bidimensional, o tridimensional, en el que las figuras recortadas crean una nueva espacialidad
en el interior del libro, a veces proxima a la escultura (Fig. 137).

Fig. 137: En Hasta el infinito, las paginas perforadas se transforman
en laminas donde se combinan efectos espaciales y luminicos al inter-
actuar con las paginas vecinas (fotografia del autor).

De esta manera, se incluye la tridimensionalidad en el libro y los efectos de la corporeidad,
no a traves del pop-up, sino del hueco en el plano. Las interacciones que promueve este recurso
tienen también que ver con la contemplacion, o0 més bien la vision, pues propicia la aproxima-
cion al libro y el recorrido visual a través de los orificios.

Actuarian asi éstos como ventanas. Ya no se mira desde fuera hacia el interior del libro, sino
que se mira desde el libro hacia afuera, como si éste fuese un edificio. No en vano, la autora de
Hasta el infinito, Kveta Pakovska®®, llama a su libro "ciudad de papel”, y a las letras, que apa-
recen tanto en ilustraciones como troqueladas, combinandose en estas dos formas a lo largo de
todo el libro de maltiples maneras, las llama "arquitectura de placer”. La referencia arquitecto-
nica es obviamente una metafora, pero a nivel formal adquiere aqui una similitud ludica eviden-
te.

Las letras: arquitectura del placer.

Puedes considerar este libro de diferentes formas: como un libro clésico, hojeando sus paginas, como
una escultura de papel por la que vas a pasear... Puedes observar cada letra, tocarla, leerla en voz al-
ta... Cada una tiene sus propio sonido, su propia forma y su propio color. Notaras sus diferencias
cuando escuches el sonido de tu propia voz al pronunciarlas. Esta es mi ciudad de papel...2.

20 Kyeta Pacovska (Praga,1928) es pintora, escultora e ilustradora de libros infantiles. Estos, por su caracter experimental y eminen-
temente plastico, pueden considerarse también como libros de artista, demostrando que entre los libros-juguetes y los libros de
artista existen numerosas vinculaciones, como ya estudiamos. Algunas de sus obras méas conocidas son El pequefio rey de las flores
(1991), Teatro de medianoche (1992) y Hasta el infinito (2008), su obra méas conocida.

1 pacovska, Kveta, Hasta el infinito, Pontevedra, Factoria K de libros, 2008, p.4.
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Los orificios 0 ventanas pueden, por otra parte, constituir un elemento complementario de
otros recursos, con la finalidad de facilitar una accion. Asi sucede en los libros que presentan
anexos elementos tridimensionales concebidos para que sobresalgan de las paginas del libro y
tengan una presencia constante durante el pase de las paginas. Se trata de una pieza con finali-
dad expositiva o interactiva donde la corporeidad es un factor importante y destacado del libro
(Fig. 76). Aqui, el orificio practicado en la pagina es un elemento que vertebra el libro y su uso,
y tiene por funcion enmarcar la parte sobresaliente y permitir que quede siempre expuesta en la
misma posicion, y, si es el caso, facilitar la interaccion con el usuario (Fig. 138).

Lq cancion
- dalos grillos_ «

Pulsa sobre
los grillos.
Y

Fig. 138: Los orificios en la portada y paginas interiores enmarcan
los objetos interactivos en La cancion de los grillos. Estos repre-
sentan el motivo principal del libro, y podemos accionarlos a lo
largo de la narracién (fotografia del autor).

En esa linea, una funcién muy comun del orificio es mostrar un material y su textura, en el
contexto de la pagina de papel, para enmarcar y destacar esta parte, que normalmente invita al
contacto del usuario.

Los orificios pueden llegar a transformar profundamente la funcién y el sentido del libro,
como en Tu qué vols ser? (Fig. 139), donde los agujeros practicados en las paginas de carton, en
los ojos de las imagenes de unas caras, transforman a éstas en unas mascaras que pueden utili-
zarse como tales. De hecho, el libro solo es un soporte para agrupar una serie de caretas con las
que el nifio puede ir jugando, consiguiendo una interaccion perfecta gracias a la proximidad
morfoldgica entre una careta y la hoja del libro.

Fig. 139: Doble pagina en Tu que vols ser?(fotografia del autor).
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3.1.2. Dobleces y plegados.

Junto con el troquelado de formas, el plegado es el fundamento técnico de los libros ludicos.
Aqui estudiaremos su relevancia tanto estructural como iconica, pues ambos aspectos son los
gue hacen del libro un soporte potencialmente rico en recursos ludicos e interactivos.

En si mismo, el hecho de doblar y plegar el papel representa ya una accion con la que tene-
mos contacto desde la primera infancia: incluso antes de intentar manipular el papel con una
finalidad, el nifio ya juega con el papel, arrugandolo y rompiéndolo. Su plasticidad, la sensoria-
lidad que encierra es precisamente lo que hace del plegado uno de factores mas fascinantes para
el usuario, nifio o adulto, de los libros-juguete, sean desplegables o no.

Como sefiala Serge Tisseron®*

Bachelard argumentaba que nuestra cultura, marcadamente psicoanalitica, toma Unicamente en conside-
racion la imaginacion formal y olvida la imaginacion dinamica y la imaginacion material. Con el papel,
este desprecio simplista es imposible. El papel no tiene una forma, puede tomarlas todas. Posiblemente
la causa principal de la fascinacion que ejercen los plegados reside en su plasticidad. El papel es una
superficie que, retorciéndose y volviendo a retorcerse, crea figuras totalmente imprevistas que no deben
nada a su superficie y si todo a las fuerzas que se aplican sobre ésta. El papel plegado es una topologia
cuya configuracion se explica sdlo por la dindmica de las fuerzas que se ejercen. Y éstas a su vez solo
producen formas si el papel las admite sin rasgarse, es decir, sin dejar jamas de existir como superficie
continua. Pero, ¢no es justamente asi como podemos representar de forma muy exacta el funcionamien-
to psiquico? A partir de la capa de las percepciones, nuestras capacidades psiquicas pliegan y repliegan
los datos de base de la experiencia para constituir representaciones, modelos y formas?®.

Por otra parte, el plegado de papel conlleva la planificacion de una intervencién espacio-
temporal. Una vez desplegado, el espacio originalmente plano se amplificara o convertira el
soporte en un objeto tridimensional por accion del usuario. Como sefiala Natalie Avella®*:
"Cuando un objeto se pliega, se crea un espacio interior intimo. Al desdoblar el objeto, la super-
ficie que antes estaba en el interior puede exponerse de la misma forma que la superficie exte-
rior. Durante la accién de plegado, el espacio que rodea al objeto se vuelve dindmico®®*".

Como ocurre con los cortes y trogqueles, con el plegado del papel se originan una serie de
recursos pensados para poner en marcha la intervencion del usuario, que transformara el estado
inicial del soporte en el transcurso de un tiempo y en un espacio medido y orquestado por el

disefiador del libro. En palabras de Joanna Hoffman:

El contenido de un libro habla a través de su forma [...] Las invenciones estructurales como la disposi-
cién y la diferenciacion de las paginas, los rasgados, los pliegues, los cortes, etc., introducen valores
ritmicos y hacen que el objeto se vuelva una orquestacion de un fragmento del espacio y del tiem-

pO[...]ZSG.

De esta manera, el lector o usuario, al interactuar con el libro, esta participando en el acto crea-
tivo del mismo, ya que su prop6sito no se puede completar sin la accion de aquél. Natalie Ave-
lla lo expresa asi: "[...] el lector se vuelve en parte disefiador y en parte agente de la obra. En
parte agente porque es su energia cinética la que crea el movimiento que da vida a la obra. En
parte disefiador porque la imaginacién y el sentido comun del lector son necesarios para que el

disefio despliegue todo su potencial [...]**’.

282 gerge Tisseron (Valence, Francia, 1948) es Doctor en Psicologia, psiquiatra y psicoanalista. También es disefiador y escenégrafo.
283 Tisseron, Serge, Petites mythologies d"aujourd”hui, Editions Aubier, 2000. Citado en Trebbi, Jean-Charles, El arte del plegado.
Formas creativas en disefio y arquitectura, Barcelona, Promopress, 2012, p. 10.

284\/. p. 36-37.

5 Avella, Op. Cit., p. 12.

286 Hoffman, Joanna, On the margins of time, citado en Avella, Op. Cit., p. 9.

%7 Avella, Op. Cit., p. 8.
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Los dobleces, por tanto, constituyen la esencia del libro-juguete en su acepcién de libro
movil y desplegable. Y son numerosas las formas en que contribuyen a generar la interactividad
del usuario con la obra.

El concepto de desplegable esta asociado en nuestro &mbito al de pop-up, es decir, a la figura
gue se eleva sobre la pagina. Pero no todas las formas de plegado han de ser emergentes, y exis-
te todo un campo del plegado de papel, el de la papiroflexia y el origami, que también participa,
en alguna de sus formas, en los libros-juguete, si bien de manera normalmente sencilla, sin re-
querimiento de una manipulacién especial. Hay que recordar que las figuras de papiroflexia,
para cuya ejecucion se requiere una destreza y aprendizaje que nunca se exigen en estos libros,
tienen sus propios fundamentos y sistemas de plegado que dificilmente pueden adaptarse, en
toda su complejidad, a los sistemas del pop-up. A pesar de lo cual, el origami esté en la base de
muchos de ellos y de otras formas de plegado que aparecen en los libros para jugar (Fig. 140).

Fig. 140: Paginas interiores del libro Popigami, de James Diaz, en el que se
combinan las figuras desplegables con otras creadas mediante la técnica del
origami. Sin embargo, al contrario que las primeras, éstas no se despliegan
por la accién de pasar la pagina. Se elevan por estar fijadas a alguna parte de
la figura desplegable (imagen tomada de http://prettypopup.blogspot.com.es/).

Aqui hablaremos de algunas de esas formas de plegado. La més usual es la que tiene la apa-
riencia de una solapa, y que se despliega al tirar de la misma, ofreciendo una ilustracion plana
mas grande (Fig. 141); o que se despliega al abrir la pagina generando una hoja de papel que
sobresale del formato del libro.

sougtan 100a clase de animales, des
aves y peces hasta pequerios

Fig. 141: llustracion desplegable en Las migraciones de los
animales. Gracias a este recurso se consigue, en primer lugar
sorprender al lector, y también ampliar y romper el marco
convencional del libro (fotografia del autor).
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Este tipo de plegado puede funcionar como anexo a la pagina, incorporando una informacion
0 documentacion que interesa que descubra el propio nifio (planos, mapas del tesoro,...).

Los dobleces de papel mas abundantes, sin embargo, suelen estar relacionados con el caréc-
ter estructural del libro. Y en nuestro caso, las soluciones estructurales son muy variadas, res-
pondiendo a las necesidades narrativas, descriptivas y ludicas del libro.

El doblez puede constituir, en este sentido, el Gnico recurso del libro en su expresion mas
elemental y satisfacer de hecho estos aspectos. Asi, un libro puede estar formado por una sola
hoja de carton doblada, cuyo despliegue sucesivo, y la consiguiente incorporacion de un nuevo
fragmento de imagen a los anteriores, puede dar lugar a una situacion de juego basado nueva-
mente en la ocultacion y adivinacion, como en Veo, veo, ... ;Un caracol? (Fig. 142).

Fig.142: Interior del libro desplegado Veo, veo, un caracol. Hasta que desplegamos el libro en su
totalidad no podemos averiguar cual es el animal protagonista de la escena. Mientras tanto, antes
del despliegue final, se nos han sugerido equivocamente otras alternativas (fotografia del autor).

O puede convertir dos paginas consecutivas en una lamina grande o un poster al desdoblarse.
Este esquema puede ser utilizado con fines narrativos, como en el ejemplo del libro de Jean
Manbille?® (Fig. 143). En realidad, se trata de la prolongacién del concepto de solapa, pues
ademas de funcionar de la misma manera, permite la secuenciacion y la sorpresa, al dividir un
contenido narrativo en varias partes, cuyo desenlace culmina con el despliegue final. Estos do-
bleces pueden ser multiples, mediante el zigzag, y suele abarcar todos los tamafios.

Fig. 143: Despliegue e imagen final en jPequefios! jPequefios!, obra de Jean Manbille,
donde el sucesivo despliegue de caras hace avanzar la historia hasta su momento culmi-
nante que coincide con el despliegue total de la ldmina (fotografias del autor).

28 Jean Maubille (1964) es un autor belga de libros infantiles e ilustrador. Sus obras se caracterizan por la integracion sintética entre
recursos estructurales del libro de caracter sencillo, como el plegado; la ilustracion y la historia.
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La otra opcion del plegado es que forme parte de un conjunto de recursos articulados en
el libro y se complemente tanto con formas sencillas, como la solapa, como con formas comple-
jas como el pop-up. Asi, por ejemplo, combinado con las solapas, puede generar un desplegable
béasico de siluetas troqueladas (Fig.144).

Fig. 144: Figuras planas desplegables en Anem a buscar el
tresor del pirata (fotografia del autor).

Las formas plegadas pueden aparecer ocultas bajo una ranura, por la que se extraen con un
tirador o lengieta y entonces desdoblarse.

Pueden incluso generar la ilusion de movimiento, reproduciéndolo de manera muy baésica,
cuando se combina con otras acciones mecénicas como la rueda giratoria.

Y en otros casos, el plegado va ligado al movimiento de apertura de la pagina, que da lugar a
las diversas manifestaciones del pop-up. De este recurso, y la implicacién de plegados y formas
troqueladas en él, hablaremos en un apartado posterior. Sefialaremos, sin embargo, que ambos
tratamientos del papel son la base del desplegable, y que sus multiples combinaciones generan a
su vez todo un abanico inagotable de expresiones del pop-up. El primer resultado de esa interre-
lacion es siempre el efectismo visual producido por la sorpresa y la irrupcion de la tridimensio-
nalidad en el plano del libro, aun cuando la forma adquirida por el pop-up sea la mas sencilla
(Fig. 145).

Fig. 145: Doble péagina en El gato con botas. La combinacion
entre unas siluetas troqueladas de la ilustracion y su plegado
hacia afuera puede generar, a pesar de su sencillez, un espacio
tridimensional, convirtiendo el libro en un escenario (fotograf-
ia del autor).
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Debemos considerar, para concluir, también aquellas figuras desplegables que no son pop-
ups. Suelen ser figuras aisladas y alejadas del eje central del libro, por lo que no dependen para
su despliegue del movimiento de apertura de las paginas, sino que necesitan de la accién manual
(Fig. 146). Por lo tanto, al contrario que la mayoria de pop-ups, que emergen automaticamente,
estas figuras tienen un cardcter mas interactivo, siquiera porque su aportacion al escenario del
libro depende de la accion voluntaria y operativa del lector.

Fig.146: Imagen de desplegable manual en El gran libro de Perico,
el conejo travieso (fotografia del autor).

3.2. Recursos para la interaccion.

En este apartado se han analizado los recursos intrinsecos al libro movil y desplegable tradicio-
nal y a los libros interactivos de papel y carton, en general. Sin embargo, como se vera, la parti-
cipacion de otros materiales se hace muchas veces necesaria, aun manteniendo el libro sus mate-
riales esenciales. Por otra parte, algunos de los recursos estudiados, tradicionalmente realizados
en papel, se confeccionan también en materiales plasticos, afiadiendo la cualidad de la flexibili-
dad a la ligereza del papel.

En este punto hemos de recordar que nuestro estudio no tiene un enfoque historicista, por lo
que las referencias histéricas solo se han introducido cuando aportan algin dato importante
sobre el caracter del recurso, a nivel semiético o interactivo.

Los recursos del libro-juguete han sido analizados aqui desde el punto de vista de su interac-
cion con el usuario, su interrelacion con otros recursos, su integracion en el conjunto estructural
del libro, su vinculacién o afinidad a determinadas areas tematicas, su articulacion en el sistema
ludico-narrativo propuesto en el libro y las férmulas propiciatorias del recurso en si 0 en combi-
nacion con otros.

3.2.1. Las solapas.

La solapa es un fragmento de papel o carton, normalmente troquelado de la propia pagina, de la
que puede levantarse sobre un lado no cortado que actlia como bisagra. Casi siempre esta inte-
grada en la ilustracion de la pagina, y al levantarse deja ver una imagen oculta, ilustracion o
texto complementarios a la imagen principal.

Es uno de los recursos mas utilizados, por su sencillez y efectividad, y aunque puede sim-
plemente actuar como una extension para afiadir texto e imagen, su potencialidad expresiva en
el seno de la pagina le confiere una gran versatilidad. De ahi que pueda aparecer acompafiando a
otros recursos, como pop-ups, lenglietas o ruedas giratorias, pero que sean muchos los casos en
los que se presenta como el recurso bésico (Fig.147). Entonces la estructura del libro se suele
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articular en torno a éste, mediante esquemas repetitivos que condicionan el modo de manipula-
cién y de participacion.

Fig. 147: Las solapas son el recurso fundamental en La expedicién
de animales de Jane. Las solapas, por si solas, constituyen todo un
género dentro de los libros para jugar (fotografia del autor).

El esquema repetitivo es muy utilizado en los libros infantiles y aparece sustentando algln
juego semantico o didactico, o simplemente participando en férmulas sencillas de interaccion,
como el descubrimiento paulatino de personajes en una ilustracién o complementando una des-
cripcion narrativa al mostrar una parte de la ilustracion oculta.

La solapa se basa en la ocultacion, y son muchas las ocasiones en que este sencillo hecho
propicia el juego en el libro, al estimular la curiosidad y la basqueda de las partes ocultas. En
esta linea, una de las formas mas utilizadas es la de las adivinanzas, juego al que las solapas se
adaptan de una manera perfecta, ya que permiten jugar a mostrar la parte de un todo que perma-
nece oculto, para ser descubierto posteriormente a través de éstas (Fig. 148).

Fig. 148: Juego de adivinacion mediante solapas
en el libro jAhl(fotografia del autor).

Aunque las adivinanzas tienen un origen oral, han encontrado en estos libros una forma de
expresion al menos tan idénea como aquélla, ya que al juego se afiaden cualidades propias del
libro, como la ilustracion y los contenidos educativos.

Libro y juego son, como venimos mostrando, elementos que se integran de manera perfecta.
Asi queda patente en los libros de solapas basados en el juego del escondite, otra formula senci-
Ila derivada del &mbito tradicional y trasladada al libro.

La solapa es, pues, idonea para el planteamiento de juegos de descubrimiento. De hecho, es
el recurso mas empleado en los libros que utilizan como esquema ludico el hallazgo de pistas
conducentes a la resolucion de un acertijo o misterio (Fig.149). La solapa se integra perfecta-
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mente en la estructura detectivesca, que es una de las méas utilizadas en los libros interactivos
infantiles y juveniles; como lo es también el esquema interrogante-respuesta, y que suele consis-
tir en plantear una serie de cuestiones en torno a un tema especifico. En todos los casos se con-
sigue crear cierta expectacion a través de la ocultacion.

Fig.149: Juego de descubrimiento mediante solapas en El detective
Patas...y el caso del gato de oro (fotografia del autor).

Por otra parte, en muchas ocasiones, la solapa tiene la funcién préactica de ofrecer un com-
plemento ilustrado y explicativo a las cuestiones planteadas en la pagina, constituyendo una
extension de la misma, mediante imagenes y textos.

La solapa, ademas, propicia el juego espacial a través de la discontinuidad de los espacios
representados en ella y en la parte que oculta. Los contrastes entre tipos de plano visual enfati-
zan esta posibilidad, por ejemplo, entre un primer plano y un plano general en perspectiva. Asi,
en el libro La gran historia del llibre (Fig. 150), la imagen del lomo de unos libros en un estan-
te, representada en dos solapas que se abren a partir de una linea central, encierra la vision del
interior de una biblioteca en perspectiva, con lo que se produce una sensacion de entrada en ese
espacio, o avance hacia el interior, a través de los propios libros en una especie de travelling
mental.

Fig. 150: lusion espacial al abrir la solapa en
La gran historia del llibre (fotografia del autor).
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La solapa también permite un pequefio juego temporal cuando muestra dos imagenes conse-
cutivas. Este esquema permite la secuenciacion de una narracion, una exposicion o la explica-
cion de un proceso. Asi como el esquema binario basado en el antes-después.

Desde el punto de vista estructural, la solapa no siempre se aloja en el interior de la pagina.
También puede romper la forma convencional de ésta; sobre todo cuando, por sus dimensiones,
al abrirse sobrepasa sus limites para conformar un espacio ilustrado mas grande o generar otro
formato momentaneo. Asi ocurre también cuando la solapa es una tercera hoja plegada.

La estructura de la solapa puede ser multiple: presentarse en forma de una sola hoja; de dos,
que se abren en sentido contrario; de tres, secuenciando en este caso la descripcion gréfica y
textual, y abriéndose sucesivamente hacia derecha e izquierda o arriba y abajo; puede adoptar
formas troqueladas desplegables en zigzag, constituyendo asi una modalidad de desplegable
manual (Fig. 151).

Fig. 151: Solapas desplegables en ¢Qué sabes del cielo?
(fotografia del autor).

Hay solapas que se abren consecutivamente desde una silueta principal, en una o varias di-
recciones; siluetas pegadas a la pagina, incluso varias siluetas pegadas formando una especie de
cuadernillo, que permite introducir una pequefia secuencia narrativa o visual dentro de la gene-
ral de la pagina.

En cuanto silueta, la solapa, como se ha dicho, puede adoptar diversas formas, desde camu-
flarse en la ilustracion principal hasta identificarse con determinada parte de un objeto (puerta,
tapadera, ventana, cierre de un sobre o una cartera,..) y funcionar como tal en el contexto de la
imagen. En este ultimo caso, no s6lo tendria la funcion de ocultar, sino también la de contribuir
a simular la realidad del objeto representado. Puede coincidir con la silueta de una figura, o
bien abrirse a sangre desde la ilustracion principal, lo cual supone, por parte del usuario, una
mayor participacion, pues tiene que buscar o rastrear los posibles troqueles de la imagen para
tirar de ellos.

Como vemos, la solapa puede presentar una gran versatilidad formal y estructural, incluso de-
ntro de un mismo libro, evitando asi la monotonia y enriqueciendo las posibilidades de su efecto
bésico, que es la sorpresa.

El sistema habitual de apertura y cierre de la solapa en la pagina es el de bisagra, mediante el
doblado en el papel o carton del lado sobre el que se acciona. Pero hay otros, como el consisten-
te en la introduccion de la pieza que actia como solapa a través de una ranura practicada en la
pagina y su sujecion mediante un tope posterior de la misma solapa que actia a modo de bisa-
gra. De esta manera se consigue que al mover la solapa ambas caras tengan la misma estabilidad
(Fig. 152).

161



Fig.152: Solapa mediante ranura en La princesita rana
(fotografia del autor).

La utilizacién de la solapa combinada con otros recursos ofrece una gran variedad de posibi-
lidades expresivas. Por ejemplo, cuando encierra un pop-up, actuando como resorte de la figura
desplegable, el espacio de la pagina se transforma en un soporte para la tridimensionalidad y el
juego espacial se diversifica, creandose un nuevo foco de atencion que altera el estado inicial de
la pagina.

Esta combinacién solapa-pop up suele ser un complemento de las imagenes desplegables a
doble pagina, constituyendo una de las estructuras mas frecuentes, y que consiguen jerarquizar
la atencion del usuario, yendo desde la figura principal desplegada a los desplegables ocultos
(Fig. 153). La solapa actua, en realidad, como una pequefia pagina dentro de la pagina.

Fig. 153: Solapa con ilustracién pop-up en El libro
de la selva (fotografia del autor).

Es una manera de hacer participar al lector, que habitualmente ante un libro desplegable no
suele interactuar, sino ser un mero espectador, y permitirle buscar y moverse por la pagina
segun su propia iniciativa, descubriendo los pop-ups ocultos por las solapas.

La solapa también puede desplegar una serie de caras plegadas en acordeon, dando lugar a
un apartado o un subtema; o puede darse una combinacion de ambos, pop-up y caras desplega-
bles: tirando de la solapa desplegamos varias caras, al final de las cuales se encuentra una figura
desplegable.
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Otra forma de asociacion se da entre la solapa y la lenglieta. De esta manera se consiguen
varios efectos simultaneos: la solapa descubre una nueva imagen, de la cual, a su vez, emerge
otra nueva por accidn de la lengiieta unida a la solapa (Fig. 154).

Fig. 154: Combinacion de solapa y lengiieta en
Blancanieves y los siete enanitos (fotografia del autor).

O puede ir vinculada a lengletas y ventanas a un tiempo: la solapa arrastra de la lengieta que
a su vez mueve una ilustracion oculta hacia un orificio o ventana. También puede llevar incor-
porado el orificio y mostrar asi dos imagenes con una parte comun.

Una funcién de los libros muy vinculada al recurso de las solapas es la instructiva o formati-
va. En este caso, se suele presentar un tema de forma amena, lidica e interactiva. Un ejemplo de
ello seria la serie ;Qué sabes de...? (Fig. 155) que pretende introducir al nifio en diversos te-
mas, tales como el Egipto de los faraones, etc. La parte oculta tras la solapa suele contener la
respuesta, en forma textual o de imagen. Se trata, en realidad, de una fragmentacion de la se-
cuencia instructiva, que afiade el aliciente del descubrimiento o desvelamiento por parte del
nifio de algin elemento de los contenidos.

Fig. 155: Juego de solapas sucesivas en el libro ;Qué
sabes de... El Antiguo Egipto? (fotografia del autor).
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La utilizacion de sucesivas solapas en torno a una imagen o un contenido constituye un re-
curso idéneo para ir mostrando sucesivamente fases, contenidos progresivos o secuenciales,
ofreciendo un resultado final por acumulacion, por eliminacion o por sucesién de capas. Esta
estructura es muy frecuente en los libros de intencién pedagogica, haciendo participar activa-
mente al nifio (Fig. 156) en lo que suele ser una explicacion grafica, fundamentalmente visual y
donde interviene el factor temporal de forma determinante.

Fig. 156: La solapa como recurso pedagégico en
El arte de construir (fotografia del autor).

Un caso particular de uso de la solapa lo representan los libros ilustrados sobre el cuerpo
humano, que constituyen en si casi un género, con una larga tradicion dentro de los libros des-
plegables, desde su origen. Esto se debe, sin duda, a la propia constitucion del cuerpo humano,
que, de una manera grafica, podemos decir que estd formado de capas yuxtapuestas que van
desde los 6rganos internos a la piel, pasando por los distintos sistemas fisiol6gicos y el esquele-
to. Esta estructura de capas se presta perfectamente al sistema de solapas para mostrar sucesi-
vamente las distintas partes del cuerpo.

=

L L

-

Fig. 157: Pagina interior Pancoast’s tokology and ladies medical guide,
escrito por S. Pancoast, en la que aparece una ilustracion con solapas
explicativas (imagen obtenida en http://www.rubylane.com/).
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De hecho, el primer uso que tuvieron las solapas, en este terreno, no fue lddico, sino instruc-

tivo y académico (Fig. 157). Como sefiala lan Simpson®®:

Una estrategia de la didactica grafica: la secesion secuencial -programada- de las partes principales de
una antigua leccién de anatomia humana, que van de lo externo a lo interno, de la superficie a la estruc-
tura, del fuera al dentro.

He aqui una técnica antigua de la didactica anatémica. A través del artificio de una sucesion de image-
nes desplegables se representa una leccion muy clara de anatomia. Esta técnica ha desaparecido del
mundo de la comunicacién moderna porque el precio de la mano de obra ha devenido demasiado im-
portante -y asimismo porque existen otras técnicas alternativas de presentacion [...]- pero es innegable
que el método de las imagenes graficas desplegables en secuencia, mostrando las diferentes capas suce-
sivas, posee una muy destacable virtud de claridad®®.

Son muchos los libros ilustrados, surgidos en ese contexto académico y divulgativo de la
anatomia humana, como el Phillips” Popular Manikin®®', Pancoast s tology and ladies medical
guide®? o El hombre. Representacion gréfica de estructura®®.

Actualmente, sigue teniendo ese caracter pedagogico, pero ya desligado del ambito académi-
co y mas proximo al terreno del disfrute ludico. De ahi que estos libros anatémicos suelan com-
binar las solapas con otros recursos interactivos (Fig. 158) y unas ilustraciones que escapan de
la neutralidad descriptiva para hacer énfasis en algln otro aspecto atractivo, como el virtuosis-
mo grafico, la comicidad,...Sin duda el mas reconocido en esta moderna acepcion es El cuerpo

humano, de David Pelham?®®,

Fig. 158: Solapas troqueladas en el libro
Estoy vivo (fotografia del autor).

La solapa es un recurso que facilita la asociacion de imégenes o la vinculacion entre textos e
imagenes de una manera muy eficaz, de ahi su profusa utilizacion cuando los fines del libro son
también educativos. Esta formula es una de las més recurrentes dentro de los libros-juguete,
siguiendo una de las maximas de la pedagogia moderna: ensefiar jugando, y que tiene en estos

9/, p. 60.

20 simpson, lan, "La ilustracién médica”, en La nueva guia de la ilustracion, Barcelona, Editorial Blume, 1994, p. 50.

Ly, p. 61.

%2 pancoast, S., Pancoast’s tology and ladies medical guide, Chicago, Thomson&Thomas, 1901.

23 Del Valle y Aldabadle, Rafael, EI hombre. Representacion grafica de estructura, Madrid, Casa Editorial Bailly-Bailliere, S.A., c.
1890.

4\, p. 60.
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libros uno de sus principales exponentes. De ahi su presencia y valoracion positiva en los hoga-
res en las distintas etapas formativas del nifio.

Asi, las solapas ofrecen diversos mecanismos pedagogicos, como el que permite ocultar un
resultado y mostrarlo después de que al nifio reflexione sobre una cuestion (Fig. 159).

Fig. 159: El uso del tiempo es una cualidad mas de las solapas,
como ocurre en Los colores (fotografia del autor).

Las solapas son también un recurso de apoyo a la narracion, pues permiten condensar en una
sola pagina varios fragmentos de historia. En este caso, la solapa, integrada en la ilustracion
principal, cuando es levantada permite mostrar una escena que continla la principal, creando un
esquema narrativo diferente. En realidad, la solapa hace la funcién de pégina dentro de la pagi-
na, condensando el espacio narrativo, pero sobre todo facilitando una minima participacién del
lector en el transcurso de la historia. Al tiempo, se incorpora a la misma, aunque sea en su
minima expresion, el caracter sorpresivo que se asocia al gesto de levantar una solapa, pues,
desde el punto de vista narrativo, no hay ninguna diferencia entre dicho gesto y pasar la pagina
(Fig. 160).

Fig. 160: La solapa puede actuar como pagina dentro
de la pagina, como en Tarzan (fotografia del autor).

Asi pues, la solapa tiene fundamentalmente un caracter secuencial, sea éste narrativo o no.
De hecho, su sentido primero no es el narrativo, sino el de descubrimiento de una parte oculta,
insinuada o demandada en la pagina principal, que se corresponde con la estructura ludica tradi-
cional basada en la cuestion de dos polos: planteamiento y solucion, propio de las adivinanzas y
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los acertijos. Este esquema bipolar puede ser espacio-temporal (antes y después) o conceptual
(elementos opuestos, complementarios,...).

La mejor ilustracion del efecto ocultacion-descubrimiento que las siluetas producen es la que
encontramos en los casos en que no hay ninguna intencion narrativa, descriptiva o didactica. Es
decir, cuando el recurso es utilizado en su forma esencial, como en el caso de las solapas suce-
sivas que finalmente nos ofrecen un resultado sorpresivo. Asi ocurre en el libro 600 puntos ne-
gros “*(Fig. 161), donde vamos levantando solapas una detras de otra, en distintas direcciones,
hasta que nos encontramos con un espejo.

Fig. 161: Juego de solapas en 600 puntos negros
(fotografia del autor).

Como vemos, la complementariedad entre parte exterior e interior (oculta) de la solapa no
siempre se produce. A veces, en un contexto descriptivo la accion o acciones descritas transcu-
rren por entero en el interior, con lo que el juego de ocultar-descubrir es llevado al extremo. De
esta manera, la expectacion que se despierta en el nifio es completa, pues solo levantando las
solapas es posible obtener informacion sobre lo que se narra o describe (Fig. 162). En estos
casos, la solapa se convierte en el recurso interactivo por excelencia y alcanza su maxima capa-
cidad expresiva.

Fig. 162: La solapa como ventana hacia el interior
en La casa de la Mei (fotografia del autor).

% Carter, David A., 600 puntos negros, Barcelona, editorial Combel, 2007.
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Una prueba de que un recurso sencillo como la solapa tiene una mayor riqueza en cuanto a
posibilidades Iudicas que un recurso complejo, como un pop-up, es el hecho de que la solapa
puede incluso extrapolar sus funciones habituales y transformarse en otro recurso o en otra for-
ma ludica independiente del libro.

Por ejemplo, en el libro Monstruo triste, monstruo feliz= (Fig. 163) las solapas tienen la
dimensién de una pagina del libro (practicamente se trata de una tercena pagina plegada) y re-
presentan rostros con los distintos estados de animo que ilustran las paginas contiguas. Estas
ilustraciones estan troqueladas con orificios en los ojos y la nariz, y la solapa puede separarse
facilmente de la pagina que la contiene, de manera que el nifio puede convertirla en una méascara
con la que jugar. Posteriormente, las mascaras pueden guardarse en un bolsillo de la contrapor-
tada. De esta manera, el libro nos da la posibilidad de jugar dentro de su propuesta y, por otro
lado, nos ofrece un juguete de papel tradicional como es la careta, con la que podemos jugar
aparte.

296

Fig. 163: Solapas convertibles en mascaras en Monstruo
triste, monstruo feliz (fotografia del autor).

El recurso de las solapas suele aparecer también en un tipo de libro fronterizo entre lo que
hemos dado en Ilamar libro-juguete (en el que se interactta fisicamente con el libro, a través de
la manipulacion) y otra tipologia de libros ludicos en los que se plantean actividades de caracter
mental, como acertijos, comparaciones entre dibujos para hallar sus diferencias, preguntas en
forma de juego, juegos de laberinto, etc. Recursos todos ellos que no comportan ninguln tipo de
manipulacion, sino una interactividad intelectiva, apoyada, si acaso, en los instrumentos propios
de la actividad escolar, como el 1apiz o los rotuladores.

Lo mas habitual es que las solapas sean de papel y cartdn. Sin embargo, pueden aparecer en
otros materiales, que ademas aportan diferentes cualidades y valores semanticos. La tela es uno
de ellos, que, por sus caracteristicas, se integra perfectamente en la morfologia del libro. Nor-
malmente, estas solapas cumplen su papel de ocultacién-descubrimiento dentro de alguna
férmula ladica, descriptiva o narrativa, pero afiadiendo el valor de la textura; es decir de la sen-
sorialidad del tacto, y también de la vista, con lo que la solapa cumpliria una doble funcion:
seméntica y fisica, al propiciar las sensaciones que producen los materiales. Logicamente, este
tipo de recurso va dirigido a los nifios mas pequefios, para los que la experimentacion de sensa-
ciones basicas es una de las primeras formas de contacto con la realidad (Fig. 164).

También se suelen emplear papeles especiales, como el vegetal o el acetato, cuando se trata
de libros juveniles, que normalmente tienen una intencion grafica explicativa y pedagdgica.

2% Emberly, Ed , Monstruo triste, monstruo feliz. Un libro sobre sentimientos, edicién del autor, 2009.
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Fig. 164: Solapa de tela texturada en La ropa de
Lupe (fotografia del autor).

3.2.2. Fragmentacion de imagenes para su combinacion.

Este recurso consiste en seccionar diversas paginas (normalmente en dos o tres partes) que con-
tienen ilustraciones de idénticas dimensiones y con una determinada afinidad tematica, de ma-
nera que al ir moviendo las secciones de cualquier pagina van surgiendo combinaciones con
otras secciones correspondientes a otras ilustraciones de paginas anteriores o posteriores, dando
lugar a ilustraciones nuevas y sorpresivas. En este caso, el libro se convierte en un simple sopor-
te para facilitar la manipulacion de las distintas partes, cosa que se agiliza habitualmente susti-
tuyendo el encolado o cosido de las paginas por una espiral metalica, con lo que el libro se pre-
senta en forma de bloc (Fig. 165).

Fig. 165: Una de las multiples combinaciones posibles del Animalario
universal del profesor Revillod (fotografia del autor).
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Jean-Charles Trebbi®®’ sefiala como primer libro de estas caracteristicas La confession coup-
ée, ou la méthode facile pour se préparer aux confessions*®. Evidentemente no se trataba de un
libro para jugar sino una especie de manual en el que estaban ordenados todos los pecados posi-
bles. Un sistema de bandas recortadas en la pagina servia al usuario para indicar facilmente
cuéles eran los pecados propios (Fig. 166).

Fig. 166: Paginas interiores de La confession coupée, ou
la méthode facile pour se préparer aux confessions
(imagen tomada de http://www.justincroft.com/).

Las posibilidades ludicas de este recurso pueden trascender la formula esencial de generar
nuevas imagenes. A veces el juego consiste en buscar las dos mitades que componen una figura,
mientras se van probando combinaciones. Se trata entonces de una especie de puzle binario.

La basqueda de mitades complementarias no solo afecta a imagenes de figuras individuales.
También se pueden fragmentar secuencias narrativas, al modo de las vifietas en el comic, para
que el nifio las identifique, las ubique y pueda completar la secuencia (Fig. 167).

Fig. 167: Sentidos secuencial y complementario de las bandas en
Teo se viste y juega: Monstruos (fotografia del autor).

7\, p. 26.
%8 |_eutbrewer, Christophe, La confession coupée, ou la méthode facile pour se préparer aux confessions, Paris, 1967.
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Otro modelo narrativo es el que ejemplifica la serie de libros Inventacuentos (Fig. 168), que
presenta la opcidn de crear diversas historias ilustradas mediante la combinacion de fragmentos
de ilustraciones y sus textos correspondientes. En realidad, plantea toda una serie de comienzos
de historia, nudos y desenlaces cuya combinacion adquiere coherencia tanto visual como narra-
tiva, sea cual sea la combinacion elegida.

Fig. 168: Solapas combinables en Juan y el mar,
de la serie Inventacuentos (fotografia del autor).

Normalmente, este recurso es el Unico del libro, que se estructura en torno a él, pero a veces
se combina con otros, como cuando se presenta en forma de pequefio cuaderno dentro de un
libro con figuras desplegables, solapas, etc.

Por otra parte, la fragmentacion de la pagina en bandas para la multiple combinacién de
éstas, y la formacion de nuevas asociaciones, puede obedecer también a la creacion de parejas
de iméagenes independientes. La blsqueda de emparejamientos entre formas, palabras, etc. es
una de las formas ludico-pedagdgicas mas utilizadas en los libros infantiles y este recurso satis-
face plenamente esa formula, al permitir al nifio un cierto grado de interactividad, mediante la
manipulacion de las bandas en busca de relaciones entre ellas (Fig. 169).

Fig. 169: Sentido ludico-pedagdgico de la asociacion de
bandas en Mi primer libro de formas (fotografia del autor).
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El recurso ha sobrepasado el &mbito del libro infantil y ha sido utilizado por artistas y escri-
tores, siempre manteniendo el espiritu ludico y la sorpresa como factores integrantes. Uno de
los casos mas emblematicos es el del libro Cent mille millards de poémes®®, de Raymond Que-
neau®®. Todas las péaginas estan divididas en estrechas bandas que albergan un verso cada una,
de manera gue el lector-usuario puede crear sus propios poemas combinando los multiples ver-
sos que se ofrecen. Se trata de un libro de poesia-juego, en el que el creador es el lector median-

te su interaccion con el libro (Fig. 170).

Fig. 170: Bandas con verso para la creacion de poemas
en Cent mille millards de poémes (imagen obtenida en
http://hallockhill.com/).

3.2.3. Figuras desplegables.

Constituyen el recurso mas representativo y mas utilizado de los libros-juguete accionables. Los
pop-ups®” retinen algunas de las caracteristicas mas sobresalientes de esta tipologia de libros,
como el automatismo en la formacion de las figuras, la tridimensionalidad surgida del plano, la
consecuente ruptura del plano espacial,...Todas ellas contribuyen a crear en el nifio, y usuarios
en general, esa impresion de artilugio u objeto méagico, sorpresivo y ludico que proporcionan los
libros basados en este recurso.

Las figuras desplegables presentan numerosas variaciones y técnicas, pero todas ellas se
basan en la accion primaria a que nos obliga el libro, que es el gesto de pasar la pagina.

Independientemente de su grado de complejidad estructural y sus mecanismos, la figura que
se ha de desplegar suele apoyarse en una doble pagina. Al abrirse ésta y tirar de al menos dos
puntos de fijacion de la figura, ésta comienza un movimiento emergente desde su plano original,
de manera que se obtiene una forma tridimensional por la combinacion de diversos planos silue-
teados. La figura obtenida suele estar integrada en una ilustracion plana situada en la pagina de
la que emerge.

La figura desplegable puede tener distintos grados de complejidad: desde estar formada por
un simple plano que se alza por el despliegue de un angulo de papel que le sirve de soporte,

2% Queneau, Raymond, Cent mille millards de poémes,Paris, Gallimard, 1961.

30 Raymond Queneau (1903-1976) fue periodista, novelista y poeta francés. Su novela més popular fue Zazie dans le métro, en
1959.
0y, p.51.
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hasta intrincadas combinaciones de planos y dobleces que van trasladando encadenadamente el
movimiento a partir de la accion inicial.

Los mecanismos que hacen posible el pop-up son muy numerosos, y evolucionan constante-
mente gracias al trabajo creativo de los ingenieros o artistas de papel, por lo que intentar hacer
un registro de todos ellos parece una labor inabarcable. Hay que recordar, a este respecto, que
empiezan a abundar en los Ultimos afios, los libros que recogen las técnicas de la ingenieria de
papel y de los pop-ups, algunos de los cuales ya se han resefiado. Por tanto, aqui consignaremos
solamente las fundamentales, con el objeto de ilustrar las distintas modalidades y explicar cémo
estos mecanismos se articulan en el conjunto del libro y se complementan con otros recursos,
desde el punto de vista ludico e interactivo.

Fig. 171: Carécter didactico de una figura desplegable en
Carpeta de Arte®®*(fotografia de Jests Tarruella).

La forma mas sencilla en que se manifiestan los pop-ups consiste en el levantamiento de uno
o0 varios planos troquelados por la accion del estiramiento de una pestafia doblada y pegada,
oblicuamente a la linea central, sobre las dos hojas colindantes del libro. Al abrirse una pagina,
la pestafia se desdobla y se alza, sujetando los planos pegados a ellas, que quedan perpendicula-
res al plano del libro.

En su expresién mas elemental, las figuras incorporadas son simples siluetas, pero un con-
junto de siluetas vinculadas entre si pueden formar verdaderas escenas cuando el libro esté to-
talmente abierto.

Este recurso puede tener diversas funciones. La principal es la de ilustrar algn pasaje de una
narracion, pero en muchos casos puede también tener un papel didactico, al ejemplificar me-
diante la tridimensionalidad algin concepto (Fig. 171).

Esta técnica basica, denominada doblez en angulo de 90° **, y también su variacion, el do-
blez paralelo de 90°, permite los movimientos mas variados, dentro de su sencillez, segun la
posicion del doblez de la pestafia de sujecion. Incluso puede propiciar movimientos giratorios
paralelos al plano mediante la simple torsién provocada en una banda de papel, al pegar de for-
ma opuesta sus extremos.

%2 yan der Meer, Ron et al., Carpeta de Arte, Barcelona, Destino, 1993.
%3 |_a terminologfa técnica utilizada en este apartado sobre libros desplegables esta tomada del libro Los Elementos del Pop-Up, de
David A. Carter y James Diaz.
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Lo interesante de este recurso es la posibilidad de que el movimiento generado sea la re-
creacion de un movimiento real, o que el movimiento originado se adecUe a la accion descrita,
proporcionando una ilusion de realidad; por ejemplo, en algunos casos de acciones animales,
como apertura y cierre de mandibulas, movimientos de piernas, etc. (Fig. 172).

El cocodrilo Abre la boca
despierta, Y hace INAMI

Fig. 172: Recreacién de un movimiento real en jCocodrilo!
(fotografia del autor).

El llamado doblez en angulo de 180° es quizés el mas utilizado. Al abrir las paginas total-
mente, la figura emergente queda en angulo respecto a aquéllas, lo que propicia la creacion de
escenas tridimensionales sobre la superficie del libro y numerosos efectos, como la sensacién de
que las figuras se mueven hacia afuera; impresion que esta en el origen del término pop-up.

A partir de este procedimiento, la complejidad del pop-up puede ir aumentando mediante la
creacion de sucesivos planos que se acoplan, pudiendo llegar a alcanzar el virtuosismo estructu-
ral de autores como Matthew Reinhart®® o Robert Sabuda®®, hasta el punto de que la escena
tridimensional adquiere autonomia espacial, convirtiéndose las figuras en artilugios de papel
que pueden ser contemplados y admirados como piezas exentas y ajenas al libro (Fig. 173).

Fig. 173: Escena tridimensional en Alicia en el Pais de las
Maravillas®® (fotografia del autor).

0% Matthew Reinhart (lowa, 1971) es escritor e ilustrador de libros para nifios y uno de los mas prestigiosos ingenieros de papel de
la actualidad. Entre sus obras en solitario cabe mencionar Star Wars: A Galactica Pop-up Aventura (2012). Suele trabajar también
en colaboracion con Robert Sabuda, con el que ha creado, por ejemplo Encyclopedia Prehistorica: Mega-Beasts (2007).
305

V.p. 21
% Sabuda, Robert, Alicia en el Pais de las Maravillas, Madrid, Kokinos, 2006.
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Es de resefiar que, en la medida que el desplegable es mas sencillo estructuralmente, sus
posibilidades de generar movimientos reales, como los vistos antes, son mayores. La compleji-
dad estructural de muchos pop-ups no propicia el movimiento, debido al entramado de piezas
que se articulan o los dobleces que originan. Pero ambas formas del desplegable, la generacion
de movimientos y el surgimiento de la corporeidad despiertan la fascinacion por la sorpresa que
produce todo aquello que emerge del plano.

Cuando la pestafia de carton que sujeta la parte emergente no esta en angulo, sino que esta
paralela a la linea central del libro, el plano se despliega en paralelo a éste, con lo que se consi-
gue un efecto de profundidad escénica, o teatral, proxima al concepto de diorama®’. Este proce-
dimiento es el llamado plataforma estable con tienda de 180°, y en muchos casos constituye el
recurso esencial del libro, que puede llegar a ser muy efectista cuando se despliegan varias ca-
pas, y se apoya en el abigarramiento o barroquismo de las ilustraciones (Fig. 174).

Fig. 174: Escenario tridimensional en No
salgas de noche (fotografia del autor).

El despliegue de los planos paralelos puede producirse al abrir la pagina, cuando las pestafias
que originaran el despliegue estdn en ambas paginas. Pero también se puede concebir el des-
pliegue para que se produzca al abrir una solapa en sentido perpendicular a la pagina, sirviéndo-
se de la estructura de doblez paralelo de 90°. Con esta técnica se alcanza una mayor compleji-
dad cuando se combinan planos paralelos y planos perpendiculares que se entrecruzan, produ-
ciendo varios planos de visualizacion (Fig. 175).

Fig. 175: Imagen desplegable en Sonidos de la
noche (fotografia del autor).

07 "|_os juguetes 'dioramas' estan constituidos por escenas de papel caladas en varios planos que se desplegaban en profundidad,

cuyo creador mas célebre es Martin Engelbrecht. Este principio tan simple de yuxtaposicion de iméagenes recortadas, que se mira a
través de un visor, proporciona un sorprendente efecto de relieve", Trebbi, Jean-Charles, El arte del pop-up, Barcelona, Promopress,
2012, p. 8.
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Otra forma elemental de desplegable esta basada en el doblez paralelo de 90° sobre una ilus-
tracion a doble pagina, con partes troqueladas que quedan desplegadas cuando las hojas estan
formando un angulo de 90°. En muchos casos, las paginas que forman el libro, no muy numero-
sas, son en realidad una Unica hoja de cartén, doblada en zigzag y pegada en sus lados interiores
por las zonas no trogueladas.

A pesar de su sencillez, es un recurso muy efectista por la sensacion de tridimensionalidad
que ofrece, debido a las diversas opciones combinatorias entre partes troqueladas y planas de la
ilustracion y por la posibilidad de ir creando distintos planos paralelos. Resulta especialmente
efectista cuando la ilustracién troquelada representa algun elemento arquitectonico, por la simi-
litud entre la tridimensionalidad ortogonal de los edificios y el resultado, también ortogonal, que
ofrece este recurso. Cuando la disposicion de las ilustraciones nos invita a colocar el libro en
vertical, el efecto puede acercarse al que ofreceria una maqueta arquitectdnica (Fig. 176).

De hecho esta técnica representa toda una tendencia dentro del libro desplegable Ilamada arqui-
tectura origamica®®.

Fig. 176: Efecto arquitecténico en Simbad,
el marino (fotografia del autor).

Utilizar una espiral, o formas derivadas de ella, es también una de las maneras mas sencillas
de crear una base para realizar un pop-up, pues puede hacer surgir una forma tridimensional a
partir de un solo plano (Fig. 177),y sugerir un mayor dinamismo por efecto de una accion real,
que lleva o lanza a la figura fuera del libro.

Fig. 177: Uso de la espiral desplegable en El fabul6s
llivre de les taules de multiplicar (fotografia del autor).

8 \/. p. 20. El artista fundacional de esta tendencia es el japonés Masahiro Chatani (1934-2008). Fue profesor en el Instituto Tec-
noldgico de Tokio y autor de varios libros sobre la arquitectura origdmica.
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Numerosos pop-ups se originan a partir de una forma-base prismatica, denominada caja
abierta paralela de 180°, a cuyas caras van pegados los planos que se incorporan al desplegarse
la caja. En estos casos, el pop-up puede llegar a adquirir la cualidad de objeto tridimensional
que tiende a convertirse en un elemento exento del libro, el cual le sirve como base, soporte o
escenario. De cualquier modo, obliga a colocar el libro en posicion horizontal y contemplarlo o
intervenir en él como un escenario horizontal, donde en muchas ocasiones la ilustracion de las
paginas representa elementos propios del suelo, como carreteras, tierra de un paisaje,... (Fig.
178).

Fig. 178: Desplegable con base de caja en La feria de
los animales (fotografia del autor).

A partir de esta forma prismatica basica, la figura desplegable puede ir adquiriendo distintos
grados de complejidad, y convertirse en una nave o una casa; alojando partes interiores a las que
se puede acceder abriendo solapas e interactuando con ellas; introduciendo otras figuras; etc.

Una tipologia semejante seria la basada en la forma prismatica triangular, llamada de tienda
de 180°, en el caso de tener los extremos abiertos, y tienda cerrada de 180°, cuando los extre-
mos estan cerrados. El desplegable aparece en el centro del libro, construido sobre la forma base
y consiguiendo una fuerte corporeidad (Fig. 179).

Fig. 179. Figura desplegada en La conquista del espacio
(fotografia del autor).

Muy semejante a este tipo es uno de los pop-ups méas espectaculares: el basado en angulos
opuestos de 180°: la ilustracidn tridimensional esta dividida en dos partes plegadas sobre la linea
central, que se despliegan tendiendo a unir y separar sus extremos segin abramos o cerremos la
pagina. Suele utilizarse para imagenes centrales que buscan un efecto de movimiento o sorpresa
sobre el espectador, para enfatizar un momento especialmente expresivo o algido de la narracion
o del transcurso del libro (Fig. 180), como por ejemplo la ilustracion de un grito, el rugido de un
ledn, etc.
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Fig. 180: Figuras emergentes de su base piramidal en jMaravillosa Tierra! y
El mundo de los unicornios (fotografias del autor).

Un efecto similar buscan los desplegables basados en la piramide paralela de 180°, en los
que la figura emerge en el centro de la doble pagina sobre un prisma piramidal de cuatro lados
al que se adaptan las figuras que se quieren destacar.

Cuando la estructura del pop-up es compleja, por el nimero de piezas exentas que se entre-
cruzan o interactGan entre si, suelen utilizarse elementos de union complementarios, como el
hilo, que mantiene las piezas unidas sin interferir en los movimientos asociados que permitiran
la composicion final. Aunque esto no siempre es asi.  Algunos autores, como los ya citados
Robert Sabuda y Matthew Reinhart, realizan todos sus desplegables, posiblemente los de mayor
complejidad y nimero de elementos, a partir de la ingenieria de papel Unicamente, basando gran
parte de su trabajo en el virtuosismo y la espectacularidad de los desplegables (Fig. 181).

Fig. 181: Figuras desplegadas en Dinosaurios®®, caracterizadas
por su complejo entramado de planos (fotografia del autor).

9 sabuda, Robert y Reinhart, Matthew, Dinosaurios, Barcelona, Montena, 2005.
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Esta es una de las funciones principales de los pop-ups, fascinar al espectador con un movi-
miento emergente de las piezas integradas entre si. Un movimiento que, al tiempo, va provo-
cando movimientos subsidiarios hasta concluir en una composicion tridimensional de elementos
equilibrados. A mayor complejidad en la estructura y la armonia de movimientos, mayor es su
poder de seduccion. Cuanto mas desproporcionada es la relacion causa y efecto entre el movi-
miento de apertura de las paginas y los movimientos desencadenados, mas fascinacion y admi-
racion se despiertan hacia el libro y el artifice de sus mecanismos.

Pero también es menor el grado de participacién del usuario: su papel se reduce al de con-
templar el resultado final.

Cuando el desplegable emerge y adquiere un tamafio considerable, el libro se convierte mo-
mentaneamente en el soporte de una escultura de papel, que puede ser observada desde distintos
puntos de vista. El libro actta aqui como un agente propiciatorio de la maravilla, una especie de
médium magico que guarda el secreto de la creacidn de un cuerpo emergente y corpdreo y tam-
bién el de su desaparicion. Pues si resulta fascinante el despliegue del artefacto de papel a partir
de un plano, también lo es su recogimiento o repliegue entre las paginas cerradas®™.

Esta connotacion méagica que tiene el libro con desplegables, entronca con ciertas cualidades
que el libro ha tenido a lo largo de la historia, concretamente las que le atribuyen el poder de
encerrar secretos y poderes que en un momento dado pueden desvelarse o ponerse en accién a
través de la manipulacion o voluntad del propio libro.

Dichas atribuciones se encuentran presentes l6gicamente en la tradicion mitoldgica y literaria
y también en la cultura popular, que atribuyen al libro no solo la cualidad de encerrar la sabidu-
ria sino también la de desencadenar acciones. De hecho, no parece gratuito que una gran canti-
dad de libros desplegables, y sin este recurso, destinados al publico juvenil, giren en torno a la
tematica de hechos magicos o mitolégicos, y que se adopten estéticas propias de esos ambitos,
incluso en el tratamiento de las tapas y la encuadernacién, propiciando asi el vinculo entre los
libros méagicos de la tradicion y estos libros pop-up (Fig. 182).

Fig. 182: Portada de Dragones. Guia para dracon6logos expertos.
El libro, que contiene las piezas para construir un dragon tridi-
mensional, reproduce las cualidades visuales y tactiles atribuibles
a los viejos manuales de magia (fotografia del autor).

30y, p. 40, n. 82.
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La figura pop-up puede por si sola constituir el Unico recurso de la doble pagina, aunque con
mucha frecuencia aparece acompafiada de otros recursos complementarios, como figuras moévi-
les planas que se accionan con lenglieta, o piezas troqueladas que pueden levantarse, a modo de
ventanas, dejando paso a otro pequefio pop-up o generando un movimiento de arrastre (Fig.
183). También la figura alzada puede incorporar una rueda giratoria para ir mostrando imagenes
a través de orificios del plano desplegado, mediante el movimiento de una lengueta.

O bien puede llevar solapas incorporadas que, una vez abiertas, dejan ver algo en el interior.

En este caso, el pop-up no es solo una forma tridimensional hueca, pensada para ser vista desde
el exterior, sino que es un cuerpo dotado de un interior que puede ser descubierto y visitado, una
especie de edificio con elementos internos que participan a nivel perceptivo.

Fig. 183: Figura pop-up movible mediante lenglieta, en Curiosos animales
marinos y pop-up con ventana en EIl cuerpo humano (fotografias del autor).

En la mayoria de los casos, el pop-up no requiere de la participacion del usuario, como se ha
dicho. Sin embargo, cuando se combina con otros recursos, la interaccion es necesaria para lle-
var a cabo las acciones planteadas para recrear la narracion o completar una descripcion.

A pesar de que los desplegables suelen construirse a partir de unas pautas estructurales per-
fectamente conocidas y que estan en la base de todo pop-up, las variaciones, combinaciones y
las posibilidades de generar nuevas articulaciones, son muchas, a veces propiciadas o estimula-
das por la exigencia tematica.

Asi, podemos citar algunas variaciones del pop-up a partir de su forma convencional:

- Las figuras desplegables exentas: suelen aparecer plegadas en algun bolsillo o sobre, en el
interior del libro y, al desplegarse, se convierten en un objeto 0 mufieco tridimensional para
jugar o ayudar en la comprension de alguna cuestion planteada. Asi, en El as de las matemati-
cas (Fig. 184) aparecen unas formas poligonales que complementan las explicaciones matema-
ticas, con la participacion activa del nifio.

Fig. 184: Pop-ups exentos en El as de matematicas
(fotografia del autor).
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A veces estan presentes en los libros escenario y son un complemento para montar escenas y
jugar. De esta manera, el juego sale del libro a través de estas figuras tridimensionales que apor-
tan al usuario un mayor grado de interactividad al estimular la creatividad y la participacién en
la narracion, que corre totalmente de la cuenta del nifio (Fig. 185).

Normalmente, estas figuras son sencillas, pero pueden tener algin grado de complejidad e
incluso estar dotadas de algiin mecanismo para ser accionado y producir movimiento.

Fig. 185: Figura desplegable exenta en Dia de
mercado (fotografia del autor).

Técnicamente, sus tipologias pueden ir desde figuras basadas en la caja con doblez hasta
simples siluetas paralelas fijadas por laminas perpendiculares con un doblez que permite plegar
y desplegar la figura. En cualquier caso, hay que sefialar que, en rigor, no se trata de pop-ups,
que implican una apertura automatica, sino de desplegables manuales.

- El pdster desplegable con elementos pop-up: aunque puede ir dentro de un libro, es mas
frecuente que el libro adopte la forma de una ldmina plegada que al extenderse de origen a una
gran ilustracion o poster con una figura desplegada (Fig. 186).

Fig. 186: El sorprenent llibre desplegable del cos
huma (fotografia del autor).
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Maés que un libro se trata de un contenedor con forma de libro, pues la paginacion y su se-
cuenciacion no estan presentes. Estas son sustituidas por la casi instantaneidad de la imagen
desplegada. Sin embargo, se pueden aprovechar las caras generadas por los sucesivos dobleces
del pdster para obtener unas paginas sobre las que colocar alguna informacién complementaria
0 nuevas imagenes. En este caso, se trata de paginas autbnomas y no consecutivas, ya que no
siguen el orden del libro sino el de la apertura de los dobleces.

Aqui, el pop-up, que suele ser de una extension considerable, no presenta una estructura
compleja, sino que se eleva sobre un sencillo resorte formando un segundo nivel plano sobre la
base de la lamina. Dicha sencillez estructural permite la incorporacién de maltiples recursos
interactivos en el seno de la ilustracion pop-up, como en el ejemplo citado del cuerpo huma-
no®!, donde a través de solapas y piezas méviles troqueladas, vamos descubriendo las distintas
partes internas del cuerpo, con una clara intencion didactica; o en el ejemplo de la armadura,
mediante solapas y la manipulacion de partes troqueladas que reproducen los movimientos para
montar y cerrar las distintas partes de la misma.

Otra forma de disefiar el poster es jerarquizar todos los elementos interactivos en torno a
algin elemento destacado, como puede ser un pop-up gue genere un volumen en alguna parte de
la ilustracion, confiriéndole corporeidad mediante la utilizacion del recurso de tienda cerrada de
180°, para afiadir un mayor realismo en la ilustracion, al propiciar en la imagen unas partes sa-
lientes, a modo de relieves (Fig. 187).

Fig. 187: Detalle de pieza desplegable en El
caballero y su armadura (fotografia del autor).

3.2.3.a. Fuelle desplegable con mirilla.

Es un recurso basado en los dobleces. Se trata de una estructura de papel formada por paredes
dobladas y plegadas en zigzag y paginas interiores transversales pegadas a dichas paredes. Estas
paginas interiores estan todas troqueladas, conteniendo alguna ilustracion complementaria a las
del resto de paginas, de manera que, al desplegar el conjunto, las paginas interiores se separan
conformando una especie de escena desglosada en varias capas y consiguiendo un efecto de
profundidad, pues cada pagina deja ver por su orificio las capas que le siguen. EI complemento
final de esta estructura es una mirilla colocada en la pagina principal por la que se contempla la
escena completa (Fig. 188).

311 A propésito de los libros interactivos actuales que tratan sobre el cuerpo humano, es de destacar la influencia que sigue ejercien-
do sobre ellos los modelos de caracter cientifico y académico que ya vimos, como el Phillips”Popular Manikin , lo que demuestra su
eficacia como recurso visual y educativo y su inherente sentido IGdico(V. p. 61).
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Es el recurso que sirve como base para los libros tunel, otro género de los libros-juguete,

heredero de los peep shows o panoramas desplegables, que eran utilizados como suvenires. A

propésito de ellos, dice Quim Corominas®*:

La caracteristica principal de los peep shows es la fascinacion, la seduccion, el misterio y la curiosidad
de poder mirar y descubrir la "sorpresa escondida" [...] Los peep shows fueron los antecesores de los
posteriores teatros de papel, muy populares durante el siglo XIX como juguetes infantiles, con sus de-
corados y figuras maéviles correspondientes. También fueron precursores de numerosos juguetes dpti-
cos, como el estereoscopio y la linterna magica. Actualmente se les conoce con el término tunnel books,
pero todos estos libros estan basados en el mismo principio de mirar por un agujero y entrar visualmen-

te en una imagen en perspectiva®,

Fig. 188: The Thames tunnel (1843) (imagen
tomada de http://www.liveauctioneers.com/).

El hecho de tener que acercar el ojo a la mirilla afiade al libro un sentido espacial real, pues
la proximidad del ojo con la escena sobredimensiona la distancia entre las capas y crea la ilu-
sion de penetracion en el espacio ficticio de la ilustracion. De ahi su sentido maravilloso para el
nifio, potenciado por el estimulo de la curiosidad, de invitacion a la penetracion visual en un
espacio cerrado y oculto, accesible solo a través de la mirilla.

Aparte de en los libros tunel, actualmente el fuelle desplegable con mirilla suele aparecer
integrado en el interior del libro como complemento a la narracién o junto a otros recursos (Fig.
189).

Fig. 189: Fuelle desplegable en Alicia en el pais de las maravillas
(fotografias del autor).

%2/, p. 38.
%1% Corominas, Quim, Tesoros de papel. Libros, juegos y juguetes de papel, cat. exp., Barcelona, Fundacion Caixa Galicia, 2009, p.
15.
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3.2.4. Lenguetas.

La lengueta es una pieza de papel o carton que sirve para accionar o poner en movimiento otro
soporte, que contiene una imagen, que normalmente esta oculto tras la hoja principal, y que
emerge a través de una ranura o asoma por alguna ventana o perforacién practicada en la super-
ficie de la misma. La lengieta es quizas el mejor recurso para apreciar el vinculo tan estrecho
que existe entre los movimientos obtenidos en un libro y los principios de la mecénica, pues
todos esos movimientos, de una manera o de otra, proceden de ésta.

La simple recreacion de un movimiento ya es, de por si, una accién divertida, y esa funcion
ludica se expresa plenamente a través de la lenglieta, quizas potenciada por el contexto en que
se produce: un libro; es decir un soporte estatico y, a priori, lo mas alejado de un marco adecua-
do para reproducir una accién dinamica.

Basicamente, la lengiieta no es mas gque un tirador cuya union a la otra parte mévil permane-
ce oculta tras la pagina. Y es en ese tramo donde pueden aplicarse toda una serie de mecanismos
gue hacen posible las mas variadas acciones a partir de una sencilla traccién. David A. Carter y
James Diaz, contemplan hasta ocho tipos, segun el mecanismo interno al que va asociada y el
efecto que consigue: lengiieta con palanca, con movimiento paralelo, con patrén de moiré, con
dibujo cambiante, con brazo giratorio, con pieza giratoria, con polea y con trayectoria®.

En los casos de lengieta con palanca, la figura sobre la que se acciona se mueve, no en para-
lelo al plano de la pagina, sino en sentido perpendicular, con lo que se enfatiza la sensacion de
tridimensionalidad a partir de una forma plana. Lo mas frecuente es que sirva para levantar del
plano la pieza movil, originando un plegado, una sucesion de movimientos o un pop-up.

Aqui es el usuario el que controla el movimiento del desplegable, convirtiendo este gesto en
un motivo mas de juego y participacion, al poder acelerar o ralentizar el ritmo de la accion (Fig.
190).

Fig. 190: Movimiento con palanca en Una visita al
zooldgico (fotografias del autor).

Por otra parte, el brazo de la lengleta no siempre estd oculto. La lengieta y su mecanismo
pueden presentarse en la superficie y levantarse del plano sujetos a unas pestafias para arrastrar
una figura y desplegarla (Fig. 191).

%4 Carter, David A. y Diaz, James, Los elementos del pop-up, Barcelona, Combel, 2009, p. 15-16.
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Fig. 191: Pop-up movido mediante lengueta en
600 puntos negros (fotografia del autor).

Otra variante de la lenglieta con palanca consiste en que ésta abra una ventana, a modo de
escenario, para mostrar otra imagen, en varios planos, sugiriendo la sensacion de profundidad.

Mas complejo es el caso en el que la lenglieta se asocia a un movimiento de palanca y doble-
ces de papiroflexia. Entonces, se pueden conseguir movimientos no paralelos al plano, mediante
algunos plegados, y reproducir, aungue esquematicamente, el movimiento real de algun elemen-
to, como en el caso de El as de las matematicas 3+ (Fig. 192), en el que se consigue el efecto de
salto de una rana.

Fig. 192: Imagen de El as de las matematicas 3+
(fotografia del autor).

Una de las formas mas frecuentes en que se presenta la lengiieta es mediante el movimiento
de una figura a través de una trayectoria. El resultado es tanto mas efectista cuanto mas se aleje
la forma de la trayectoria del movimiento de traccion del usuario, que siempre es recto. De ahi
que las trayectorias curvas y onduladas sean muy utilizadas (Fig. 193). Y su efectismo se multi-
plica cuando la traccion origina el movimiento simultaneo de varias piezas troqueladas.
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Fig. 193: Trayectoria curva en El divertido mundo
de la ciencia (fotografia del autor).

Otro resultado muy eficaz es el de conseguir un movimiento acorde con la accién represen-
tada en la escena. Por ejemplo el galopar del caballo, el baile de un bufén, o el vaivén de una
barca; todo ello mediante la combinacion de mecanismos de carton ocultos tras las figuras.

Asi ocurre en Praga. Mater Urbium (Fig. 194), donde todo el libro esta basado en la explo-
tacion de este recurso, junto con los escenarios desplegables. Estos cuentan con diversas figuras
planas, troqueladas y autbnomas que son accionadas por una lengiieta, de manera que el usuario
puede intervenir activamente en las diversas partes de la escena, que ilustra un fragmento de la
historia que se cuenta.

A ZEBNICE ZWZRIR:

Fig. 194: Escena de Praga. Mater Urbitum (fotografia del autor).

Pero quizas donde mejor se observa el vinculo sefialado entre lenglieta y mecanica es en los
libros moviles que se ocupan especificamente de la descripcién de maquinas o que las utilizan
en sus representaciones. Asi, en el libro Maquinas. Guia de funcionamiento en 3 dimensiones®®
(Fig. 195), se explica como funcionan diversos mecanismos y maquinas, como la pala de la
excavadora, el molino de viento, el balancin, la graa,...no solo graficamente sino permitiendo

%5 Andrew, Robert y Hawcock, David, Maguinas. Guia de funcionamiento de 3 dimensiones, Barcelona, Ediciones B, 1992.
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experimentarlo mediante la reproduccion de los mecanismos en carton, ayudados de hilos y
pequefios ejes de plastico, que se pueden poner en marcha accionando una lengiieta o un tirador.

Fig. 195: Figura desplegable con lenglieta en Maquinas. Guia
de funcionamiento en 3 dimensiones (fotografia del autor).

Gracias a la reproduccion de estos mecanismos, es posible obtener todo tipo de movimientos,
en direcciones distintas al de traccion de la lenglieta 0 conseguir movimientos simultaneos de
distinto caracter y en distintas partes de la pagina, con lo que se produce el efecto de una escena
dindmicay viva.

Mediante los movimientos de la lenglieta pueden producirse numerosos efectos en la imagen,
como su metamorfosis, bien cuando aquélla es accionada manualmente, bien cuando va fijada a
una solapa u hoja de papel que se abre. Y cambios en la figura o escena maévil, de manera que se
puede originar una imagen consecutiva a la original, es decir, se puede producir un efecto de
secuencia o de movimiento real (Fig. 196).
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Fig. 196: En estas paginas de Blancanieves y los siete enanitos
la lengueta provoca un cambio secuencial en la imagen (foto-
grafia del autor).

La figura troquelada también puede estar en la pagina principal, desplazdndose por accion de
la lenglieta y dejando ver otra parte de la ilustracion oculta tras la primera figura. Ambas figuras
pueden complementarse o formar parte de una secuencia narrativa o explicativa (Fig. 197).
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Fig. 197: Secuencia explicativa mediante el recurso de la lengieta en Mal
tiempo (fotografia del autor).

Un tipo particular de lengieta lo constituyen las que no son accionadas directamente por el
usuario, sino que estan fijadas en el interior de la pagina sin que puedan verse, y que tiran de
una pieza o parte de la ilustracidn, al abrir la pagina, consiguiendo un efecto similar al del pop-
up. Constituye uno de los recursos mas efectistas de los libros maviles, al producir un movi-
miento automatico tanto mas sorpresivo por cuanto que el usuario no interviene directamente en
él (Fig. 198). La lengleta también es utilizada de esta manera para accionar dispositivos sono-
ros o luminosos.

Fig. 198: Elevacion de una figura en ¢Quién teme al cuento feroz?
mediante lengiieta fijada en el libro (fotografia del autor).

Las funciones semanticas de los mecanismos de lenglieta pueden ser diversas: una de las mas
evidentes es la explicativa, dentro de un contexto didactico. Los movimientos generados por la
lengiieta pueden ilustrar de forma grafica, dinamica y temporal alguna accién o hecho descrito.
Por eso es un recurso habitual en los libros que tienen un sentido pedag6gico, sobre todo en los
de tipo cientifico, donde los hechos explicados suelen tener el caracter de fenémeno, es decir, de
algo que ocurre en el espacio-tiempo.

La otra funcion fundamental de la lengieta es la de aportar movimiento a la ilustracion grafi-
ca de un pasaje narrativo, convirtiendo a ésta en una animacién, en un pequefio pasaje Vivo
puesto en marcha por la accion manual. Este es el principal encanto de las figuras accionadas
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con lengieta: la posibilidad de que sea el propio lector o usuario el que origina la acciéon. Una
accion que, en principio, siempre sera una sorpresa, pues desconocemos qué tipo de movimiento
propiciara el mecanismo oculto.

Una variacion de la lengleta es la silueta oculta con tirador: es un recurso muy similar, en
cuanto a sus funciones, a la solapa, pues también consiste en ocultar una ilustracion o texto tras
la imagen principal. Pero en este caso, la segunda imagen se obtiene arrastrando un tirador que,
a través de una ranura, hace salir la silueta oculta (Fig. 199); la hace pasar por una ventana o
perforacion para conseguir algun efecto visual, 0 para mostrar el resultado a una cuestion, como
un resultado matematico.

Aqui, el recurso se basa en la divisién de un argumento en dos secuencias: el planteamiento
y la resolucion del mismo. Pero en vez de presentarse ambos de manera consecutiva y mera-
mente académica, se hace participar al nifio haciendo que sea él mismo quien descubre la solu-
cion.
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Fig. 199: Tiradores con siluetas ocultas en ;Como
se cultivan los alimentos? (fotografia del autor).

Todo ello afiade al planteamiento y utilizacion de este recurso dos aspectos ludicos importan-
tes: por un lado, la incertidumbre y la curiosidad que despierta el dato oculto, y por otro la satis-
faccion por la participacion activa en su hallazgo, que es a un tiempo intelectual y fisica, pues el
propio gesto de deslizar el tirador y hacer surgir la imagen escondida proporciona esa fruicion
infantil vinculada al hecho de transformar algo con las manos.

Pero no siempre la silueta unida al tirador va oculta. También pueden aparecer ambos en la
superficie. En este caso, la figura troquelada se mueve a través de un rail perforado en la pagina,
de manera que la figura sigue su trayectoria, vinculada al sentido de la ilustracién o la narracion,
al ser movida.

Otra version de esta modalidad consiste en una figura exenta con tirador. Este se mueve so-
bre una ranura que le sirve de sujecion y que esta practicada sobre una forma troquelada y le-
vantada en una figura de un escenario desplegado (Fig. 200).
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Fig. 200: Detalle de escena en La princesita rana, donde aparece
la silueta de una figura exenta con tirador (fotografia del autor).

Una forma mas sencilla en que se presenta esta opcién, y que esta bastante en desuso por su
tosquedad, consiste en una figura troquelada incrustada en una parte de la escena desplegada,
mediante una ranura y sujeta en la parte interior por un tope de la misma figura. EI movimiento
aqui debe procurarlo el usuario accionando la propia figura, sin mediacién de un tirador o len-
gleta.

El tirador puede formar parte de la misma figura, descompuesta en partes méviles, de mane-
ra que al tirar de una pieza sujeta a un eje, se puede producir el movimiento rotativo de la pieza
completa (Fig. 201).

Fig. 201: Tirador incorporado a la figura en
Fabulas de Esopo (fotografia del autor).

Las imégenes cambiantes mediante lenglieta representan uno de los tipos mas complejos y
fascinantes en el uso de este recurso: la lengieta sirve para arrastrar una imagen gue sustituye a
otra que queda solapada. Para ello, la ilustracion ha sido cortada en bandas por cuyas rendijas
pasa la otra ilustracion, fijada al tirador.

Su efectividad se basa en el contraste entre la sencillez de su uso y la complejidad del meca-
nismo. Ante su incredulidad inicial, el usuario, con un simple estiramiento o giro hace desapare-
cer una imagen Yy aparecer otra, con lo que se tiene la impresion de estar mas ante un truco vi-
sual que un sistema mecanico.
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Desde el punto de vista narrativo, el recurso facilita la secuenciacion, mostrando dos mo-
mentos consecutivos de la historia o, siguiendo una férmula mas sencilla, el principio y el final
(el antes y el después) de un contenido narrativo, descriptivo o0 ambas cosas a la vez, como ocu-
rre en La creacié del mon (Fig. 202), donde se va mostrando, en sucesivos cuadros de imagenes
dobles, el surgimiento de nuevos elementos de la naturaleza a partir de un momento precedente.

Esta formula se adapta perfectamente al esquema instructivo-formativo basado en el binomio
de los contenidos opuestos, que tanto se utiliza en los libros infantiles.

Formalmente ofrece varias posibilidades: lamas verticales u horizontales, o radiales dentro
de un esquema circular, en el que la lengtieta describe una trayectoria curva.

Fig. 202 Imagen cambiante en La creaci6 del
mon (fotografia del autor).

3.2.5. Ruedas o discos giratorios.

Su forma mas elemental consiste en una rueda interior a la pagina cuyo extremo sobresale del
borde de ésta o presenta una pestafia para accionarla. Lleva impresas diversas ilustraciones que
se dejan ver en la pagina principal a través de una ventana practicada en la misma.

Es un recurso muy utilizado en los libros de caracter divulgativo-educativo, por su pregnan-
cia, facilidad expositiva y la posibilidad de secuenciar y temporizar la exposicion de los conte-
nidos graficos, que gracias a la rueda se presentan de manera esquematica o en forma de dia-
grama.

Fig. 203: Rueda giratoria en el libro Ars Magna
(imagen obtenida en http://emopalencia.com/).
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Como ocurre con las solapas, el origen de la rueda giratoria incorporada en un libro no esta
en la aplicacion ludica, sino didactica y explicativa. Su caracter grafico, sintético y dindmico
hicieron de ella un recurso idoneo para exponer conceptos cientificos en los &mbitos de las ma-
tematicas y la astronomia, e incluso de la teologia. De hecho, el primer libro en que aparece un
disco giratorio como procedimiento grafico es el Ars Magna, donde se recoge la obra de Ramoén
Llull (Fig. 203) y en el que el sabio mallorquin intenta explicar la existencia de Dios. En pala-
bras de Alvaro Gutiérrez Bafios:

No se sabe quién introdujo el primer artificio mecanico en un libro, pero uno de los ejemplos mas an-
tiguos que se conocen se debe a Ramon Llull de Mallorca (1233-1316) quien ilustrd sus teorias filoso-
ficas con ruedas giratorias de papel. En la biblioteca de El Escorial se conserva una antologia de su
obra y pensamiento bajo el titulo de Ars Magna, un manuscrito del siglo XVI que incorpora figuras
rotatorias que tratan de explicar la existencia de Dios a través de la numerologia. Muchos han visto en
este libro un precedente del ordenador y de la inteligencia artificial en cuanto que se trataba de una

auténtica maquina pensante, en la que introduciendo unos datos se obtenian unos resultados®:®.

El disco giratorio no suele tener una funcion narrativa, sino descriptiva: ilustra con una
imagen un contenido que habitualmente se basa en la exposicién de diversos elementos con
unidad tematica, como alimentos,... (Fig. 204).

Fig. 204: Disco giratorio integrado en la pagina, en Mi primer
libro del cuerpo humano (fotografia del autor).

Pero también puede servir para accionar otras partes moviles de una ilustracion, como es el
caso de la rueda giratoria con leva y brazo giratorio, al final del cual esta sujeto el elemento
movil, que describe un movimiento circular paralelo al de la rueda (Fig. 205). En este caso, el
recurso si aporta un elemento a la narracién, mediante la descripcion de una accion.

Las ruedas giratorias pueden dar lugar a juegos concretos dentro del libro. Dado que su papel
esencial es mostrar a través de una ventana una imagen o un texto que estaban ocultos, puede
propiciar el juego basado en la adivinacion.

%18 Gutiérrez Bafios, Op. Cit., p. 11.
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Fig. 205: Rueda giratoria que produce un movimiento
en Una visita al zoolégico (fotografia del autor).

Ademas, tienen un caracter dinamico: las imagenes se mueven y se posicionan en lugares
concretos, y eso también da lugar a juegos de relacién, que suelen tener un caracter no solo
ludico, sino también educativo.

En muchos casos, este juego de asociaciones y el disco giratorio constituyen por si mismos
el Unico motivo del libro, sobre todo cuando van dirigidos a los mas pequefios y entonces la
rueda y la ventana adquieren unas dimensiones fisicas especiales, dando una forma particular al
libro. En Els contraris (Fig. 206), la parte sobresaliente de la rueda que sera la manipulada, tie-
ne una presencia en el libro que sugiere su protagonismo absoluto, pues convierte al libro en una
especie de maquina que se pone en movimiento al accionar la rueda.

Fig. 206: El disco giratorio determina la forma y el
sentido del libro en Els contraris; amb el Nano i la
Nina (fotografia del autor).

Las ruedas giratorias no solo son de papel o carton. También pueden ser de acetato, cuando
se trata de combinar una ilustracion impresa en él y otra posterior impresa en la pagina base. En
este caso, no se trata de hacer pasar una imagen por una ventana y descubrirla, sino de obtener
distintas posiciones entre ambas imagenes (Fig. 207) o una imagen resultante de su yuxtaposi-
cion.
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En ol bosque do las estrellas

Fig. 207: Rueda giratoria de acetato en Viaje por el Universo®’
(fotografia del autor).

3.2.6. Los bolsillos.

Son un recurso muy presente en los libros-juguete, y tienen una clara funcion practica, que es la
de contener piezas, fichas o cualquier elemento exento con el que el usuario debe participar en
las actividades propuestas en el libro. Pueden adquirir numerosas formas: de cofre, maleta, so-
bre lacrado, etc., imitando las formas propias del &mbito teméatico correspondiente (pirateria,
¢épocas pasadas como la medieval, mitologias,...).

Los bolsillos afiaden alguna connotacién o valor afiadido al libro e introducen un factor par-
ticipativo en el contexto del juego. Este valor afiadido suele tener un caracter semantico y
simbolico dentro de la accidn interactiva propuesta: el bolsillo representa el mensaje, el secreto,
el ocultamiento o la preservacion; también el momento de la revelacion, de la que el usuario es
el protagonista. De ahi que los sistemas de cierre estén especialmente cuidados, utilizando pes-
tafias, imanes, lazos, etc., y adaptados al contexto tematico con el mismo rigor que las ilustra-
ciones (Fig. 208).

Fig. 208: Bolsillo en forma de sobre lacrado en El barco
pirata del capitan Escorbuto (fotografia del autor).

37 Es de destacar la idoneidad del recurso en el ambito tematico de la astronomia. No en vano fue en él donde se utiliz6, a partir de
la invencion de la imprenta de Gutenberg, en obras como Cosmographia (1524) y Breve compendio de la esfera y de la arte de
navegar (1551), de Martin Cortés Albacar (Gutiérrez Bafios, Op. Cit., p. 11.)
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Los materiales de que estan hechos son el papel y el carton, aunque también se presentan en
tela o acetato; en este Gltimo caso para dejar ver el contenido, actuando como un blister y poten-
ciando el interés del nifio (Fig. 209).

Fig. 209: Bolsillo transparente en Animales
del océano (fotografia del autor).

3.2.6.a. Documentos exentos.

Son un elemento que suele ir vinculado a los bolsillos y consiste en cartas, mapas, testamentos,
testimonios, manuscritos, hojas de periodico, etc., que van asociados a la historia que se narra,
normalmente destinada a un publico infantil a partir de los 6 afios.

Se trata de un recurso participativo que involucra de forma directa al nifio en la historia,
haciéndole protagonista de la misma. En cierta manera, también involucra la realidad y el mo-
mento presente, y en ese acto de vinculacion de la historia narrada con la actualidad, el lector
juega el papel de mediador.

Si la ficcidn es un artificio que nos implica emocionalmente, por mucho que seamos cons-
cientes de su carécter irreal, cuando la ficcién involucra al lector de forma activa, esa emotivi-
dad se potencia. De ahi que uno de los métodos predilectos de los libros-juguete sea buscar la
complicidad activa del usuario-lector, con recursos como éste, y también cuidando el disefio del
libro mediante la ambientacion adecuada, utilizando la retérica de la imagen.

Un simple trozo de papel, portador de una parte del texto o imagenes que el nifio debe des-
plegar y leer en soledad, (el libro puede estar siendo leido en soledad o en compafiia, pero el
acto de desdoblar un trozo de papel solo puede hacerlo una persona, que descubre asi él solo su
contenido) le convierte en un personaje mas de la historia 0 quizas un personaje trascendente, al
ser el conocedor inmediato del documento (Fig. 210).

Fig. 210: Documento exento en El diario
de Tutankhamon (fotografia del autor).
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3.2.6.h. Piezas exentas.

Son frecuentes como complemento en juegos donde el libro funciona como tablero (fichas, figu-
ras que se deslizan por casilleros o recorridos, etc.,...); y en general, como elementos (figurati-
VoS 0 textuales) que se ofrecen para ser integrados en el contexto de una ilustracion, con la in-
tencion de completar una secuencia narrativa o una escena. Esto ofrece distintos grados de par-
ticipacion y de desarrollo de la estructura narrativa: una participacion reducida, por ejemplo
guiada mediante orientaciones graficas en la ilustracion; la posibilidad de improvisar distintas
alternativas al desarrollo de una historia (Fig. 211); o crear la escena misma, por ejemplo en los
libros escenario, ofreciendo la posibilidad al usuario de recrear su propia historia en el ambiente
0 marco que se le ofrece.

En este caso, las figuras se comportan como pequefios mufiecos de papel, en la linea de los
clasicos recortables, que sirven para organizar escenas y jugar segun la propia imaginacion. El
libro aqui es el marco escénico para el juego y la interactividad no solo se produciria de manera
manual, sino intelectualmente, al permitirse al usuario la participacion en la configuracién na-
rrativa.

Fig. 211: Elaboracién de una escena por parte del
usuario a partir de piezas exentas en Hi havia una ve-
gada... (fotografia del autor).

Otro ambito en el que se utilizan piezas para intervenir en el libro es el educativo, que se
suele combinar con el ladico. Asi, pueden servir para explicar el uso o funcionamiento de un
objeto, mediante mecanismos sencillos que le imitan, como un astrolabio,... o para la realiza-
cién de actividades, como soporte para la comprension de conceptos.

Este tipo de planteamientos, en los que es imprescindible la participacion del nifio para com-
pletar la historia mediante las figuras, o resolver cuestiones, ayudan al desarrollo de la compren-
sion lectora y las habilidades cognitivas.

Sin embargo, las figuras exentas pueden tener una simple intencion ambiental y funcionar
como partes moviles de la ilustracion, pero sin ningln sentido narrativo; solo como activadores
de la atencion y reclamo para el tacto y la manipulacion.

Puesto que ésta se realiza mientras se lee, y el libro puede estar inclinado, las piezas suelen
llevar algun sistema de fijacion a la pagina: normalmente, cuando se trata del cartén, una pesta-
fia que se introduce en una ranura de la pagina principal, en la que queda anclada, o bien puede
deslizarse, cuando la ranura actiia como rail. También pueden estar sujetas a la pagina por un
hilo (Fig. 212) o fijadas mediante un trocito de velcro pegado.
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Fig. 212: Fijacion mediante hilo en las piezas
de El arbol feliz (fotografia del autor).

Habitualmente, las piezas son de papel o cartén. Pero no siempre. En los Gltimos afios, gra-
cias a la evolucion de los materiales y sus posibilidades, han surgido figuras plasticas imantadas
que se adhieren a superficies que aparentemente son de carton, pero que estan igualmente iman-
tadas. También hay figuras plasticas acolchadas con iman interior, que adquieren un cierto vo-
lumen y son féciles de manejar y suaves al tacto (Fig. 213).

Fig. 213: Figuras plasticas imantadas en El
arca de Noé (fotografia del autor).

En numerosas ocasiones, en los libros para los mas pequefios, las piezas exentas suelen ser
de tela, en el contexto de un libro de este material, casi siempre acolchadas en su interior para
darles una cierta corporeidad, con un trozo de velcro adherido para fijarlo sobre la superficie de
la pégina, o con ojal para deslizarse por una tira de tela (Fig. 214).

Fig. 214: Pieza de tela acolchada deslizable en
El viaje de Leo (fotografia del autor).
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3.2.7. Figuras recortables y troqueladas.

Los recortables cuentan con una larga tradicion en el &mbito del juguete®® y no podian dejar de

estar presentes en un soporte ludico, con el que comparten material y posibilidades narrativas e
interactivas, como es el libro. Su presencia en éste, sin embargo, es mas bien moderna, y las
figuras se presentan normalmente en una lamina troquelada en la que solo hay que hacer una
pequefia presion para obtener las figuras, excepto en algin caso donde precisamente se trata de
recrear el procedimiento tradicional de recortar con tijeras, como en Sol Solet, libro para adultos
en el que se homenajea a los juguetes de papel®*.

Pueden aparecer formando parte de un libro con escenario, en cualquiera de sus variedades
(plano, desplegable, carrusel,...). Las figuras, una vez extraidas, son movidas por el espacio
escénico, participando de la accion inventada o recreada por el nifio (Fig. 215).

Pero tienen también otros usos, como formar parte de un juego de tablero con instrucciones.

Fig. 215: Figuras troqueladas en Alexander
Calder *® (fotografia del autor).

En cuanto a las figuras trogueladas, podriamos hablar de varios tipos: las que solo tienen una
parte troquelada dentro del conjunto de la ilustracion de la pagina y las figuras exentas con total
autonomia. Las primeras constituyen un refuerzo para la ilustracion; y cuando destacan ya desde
la portada, afectando a la morfologia del libro, representan una introduccién al sentido ladico
del libro y tienen un alto valor connotativo, aunque su nivel de interaccion es nulo. Desbordan-
do la forma lineal del libro, son una Ilamada de atencién y una forma de despertar la curiosidad
del nifio. Al tiempo, sirve para anticipar parte de los contenidos, y puede ayudar a presentarlos y
estructurarlos (Fig. 216).

Fig. 216: Formas trogqueladas que anticipan el contenido de la
pagina de la que sobresalen, en El campo (fotografia del autor).

%8 Corredor-Matheos, José, El juguete en Espafia, Madrid, Espasa, 1999, p. 161.
9V, p. 82.
0 Geis, Patricia, Alexander Calder, Barcelona, Combel, 2009.
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En cuanto a las exentas, suelen aparecer en un bolsillo de papel, para ser utilizadas de diver-
sas maneras: moviéndolas sobre la superficie del libro, representando la parte moévil de la ilus-
tracién; o con otro usos, como componiendo un pequefio puzle exento para formar una figura
alusiva al contenido del libro (Fig. 217).
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Fig. 217: Figuras-puzle en El diario secreto del
principe Tutankhamén (fotografia del autor).

3.3. Recursos ludicos externos incorporados al libro.

En este apartado se han estudiado brevemente un conjunto de recursos que constituyen, en si
mismos, juegos Y juguetes independientes. No han surgido ni necesitan del universo del libro,
aungue en muchas ocasiones se manifiestan en alguna de sus formas. Los cromos, por ejemplo,
normalmente requieren el soporte de un album, que tiene la estructura basica del libro.

Los cromos han tenido y tienen diversas funciones, pero una de ellas es la de ilustrar median-
te estampas las escenas de una narracion, casi siempre inspirada en cuentos clasicos o peliculas.
En ese sentido su aproximacion al libro es evidente y de ahi a la integracion en un contexto
ludico dentro del mismo solo hay un paso.

Las pegatinas tienen un origen mas reciente y destinos méas diversos. Uno de ellos es el de
emular el sentido del cromo ilustrativo, pero sus posibilidades de integracion en la composicion
de imégenes y narraciones son muchas y dependen de la creatividad de disefiadores y narrado-
res. Su forma, troquelada las més de las veces, y su facilidad de uso, contribuyen en gran medi-
da a ello. De ahi que su utilizacién en los libros de actividades, en los cuentos interactivos y en
los libros-juguete esté muy extendida.

Por su parte, la participacion del naipe en el libro-juguete arranca de una gran tradicion
esotérica. El vinculo entre las cartas y los libros siempre ha propiciado un marco para la imagi-
nacion y la magia: el azar del naipe y la ciencia del libro se han conjugado en multiples avatares
fantasticos, que tienen también su presencia en el libro-juguete en forma de juegos de segui-
miento, descubrimiento, historias de rol, etc.

Las figuras montables y las marionetas, los otros recursos comentados aqui, también se ofre-
cen al juego con la mediacion del libro como guia e incluso como marco escénico.

Como vemos, los modos de relacion de estos recursos externos con el libro son diversos,
pero todos admiten una vertiente ludica y, por supuesto, interactiva. Hablamos de un grado de
interaccion, si cabe, mayor que el de los recursos surgidos en el seno del libro, pues tratandose
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de juegos y juguetes exentos y externos que se introducen en el libro, la accion y participacion
del usuario es imprescindible tanto a nivel fisico como conceptual: la funcién y objetivos es-
pecificos del libro y el juego planteado solo se cumplen con la mediacién del usuario o lector.

La intervencion de estos recursos en el libro viene a probar, una vez mas, la capacidad inte-
gradora e inclusiva, tanto ladica como estructural, del mismo.

Y, por otro lado, confirma el valor connotativo del libro como soporte que inspira fiabilidad
y seguridad; como medio firmemente arraigado en nuestro substrato cultural. El libro es el so-
porte mas solido para todo aquello que queremos conservar o transmitir. Y también, como
muestra el libro-juguete, un vehiculo estable para la materializacion del juego y la encarnacion
del juguete.

3.3.1. Las pegatinas.

Constituyen un elemento primordial en el juego infantil. De hecho, existe toda una categoria
de libros, mas bien cuadernos, que giran en torno a las pegatinas, y que no vamos a analizar
aqui, pues hemos considerado que entran en otra tipologia de libros: los de actividades. Sin em-
bargo, la pegatina, en si misma, es un recurso que suele aparecer e integrarse de diversas mane-
ras en los libros-juguete que estudiamos, aungue no por ello tiene un papel diferente al que pre-
senta en los llamados libros de pegatinas. Es decir, suele utilizarse para completar ilustraciones
y escenas, o para formar otras, interviniendo libremente sobre una base compositiva dada.

También sirve para incorporar complementos a un objeto tridimensional que se origina en el
libro.

En los libros de carécter divulgativo y pedagdgico, pueden ser Utiles para que el nifio mues-
tre su comprensién mediante la complementacion de una ilustracion explicativa.

La pegatina es un elemento interactivo basico, que hace al usuario participe en la creacién de
la imagen, y por tanto también en la conformacion semantica de los contenidos (Fig. 218).

Fig. 218: Pegatinas para completar escenarios
en El arte de construir (fotografia del autor).

3.3.2. Los cromos.

Tienen un universo propio y no es muy habitual encontrarlos integrados en estos libros, pues el
coleccionismo en torno al soporte de un &lbum es su marco natural.

Sin embargo, el cromo, entendido como estampa para ser pegada o simplemente guardada en
el interior del libro, aparece en algunos casos, como en el ya mencionado Sol solet, libro para
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adultos de caracter totalmente ludico en el que se recrean diversas modalidades de juegos infan-

tiles integrados a nivel tematico, pues todos ellos tratan sobre el espectaculo Sol Solet, del grupo

teatral Comediants®%.

Fig. 219: Cromos integrados en algunas paginas de Sol
Solet (fotografia del autor).

3.3.3. Los naipes.

Al igual que los cromos, tienen un d&mbito especifico en el mundo del juego, tanto para adultos
como para nifios. En este Gltimo caso, su historia no es tan antigua y su presencia en el entorno
del juego infantil y juvenil se produjo cuando se vio en ellos la posibilidad de hacer intervenir el
azar y la estructura ludica del naipe en otras formas de juego, abordar otros temas, otras funcio-
nes y otras vinculaciones con el jugador.

De tal manera que en el terreno infantil y juvenil existen todo tipo de juegos con naipes: con
caracter divulgativo, interactivo, narrativo, etc. Uno de los marcos idoneos para plantear juegos
interactivos es el libro, que puede aportar a un juego con naipes un soporte fisico, un contexto
tematico-ambiental, un recorrido narrativo, etc. El libro participa de la accién ludica que repre-
senta el naipe, y forma, con el usuario y los naipes, un triangulo interactivo perfecto. El libro es,
ademas, el contenedor fisico, el manual y la guia (Fig. 220).

Fig. 220: Juego de naipes para interaccionar con el
libro Los magos del mundo (fotografia del autor).

21\ p. 82y 198.
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3.3.4. Las figuras montables.

Actlan como pequefios mufiecos, generalmente de cartdn, aunque pueden ser de plastico. Los
mufiecos se presentan en un bolsillo interior, desarticulados en piezas planas con hendiduras que
encajan entre si, formando la figura tridimensional. También pueden aparecer en una pagina de
carton troquelada de la que tiene que separarlas el usuario.

Se trata de un elemento plenamente interactivo, por cuanto en primera instancia debe ser
montado por el nifio, y luego se puede jugar con él en la actividad propuesta o recrear la accion
narrada en el libro. Este suele ofrecer, como complemento a los mufiecos, un escenario sobre el
gue jugar, cuando sus dimensiones son reducidas. En otros casos, la figura montada adquiere
dimensiones que exceden el tamafio del libro y entonces puede actuar como un juguete para ser
utilizado de forma independiente, o incluso como objeto-mufieco decorativo que puede dejarse
en un estante o colgarse (Fig. 221).

Fig. 221: Piezas para la construccion de una figura-
juguete en Dragones (fotografia del autor).

Ademas, las figuras montables pueden también ser objetos o escenarios que sirvan de marco
a una actividad o que la recreen (Fig. 222). Es decir, pueden conformar una estructura tridimen-
sional que interactie con otras figuras.

Fig. 222: Piezas para montar un escenario en
El pulgarcito verde (fotografia del autor).
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Las figuras montables son una buena prueba de la capacidad catalizadora de recursos y jue-
gos tradicionales por parte del libro, pues estas figuras, junto con los recortables y los cromos,
representan algunas de las expresiones ludicas en papel, y otros materiales como el contracha-
pado, més presentes en el mundo del juguete y las manualidades tradicionales, dentro de la esfe-
ra de los productos econdmicos de consumo frecuente (Fig. 223).

Fig. 223: Maqueta de juguete montable, de la marca Wuto, en madera
contrachapada, que el usuario tiene que recortar con una sierra de ma-
nualidades (imagen tomada de http://boiro.net/juguetes).

3.3.5. Las marionetas.

Se trata de un elemento intrinsecamente ligado al ambito teatral, y al igual que ocurre con éste,
solo algunas de sus formas pueden introducirse en el formato del libro. Existe un tipo de mario-
neta, la clasica tridimensional y exenta, que no suele aparecer en él, salvo que lo haga como
pueda hacerlo un mufieco con el que jugar y que represente algun personaje de la historia que se
narra en el libro. Se trata, en este caso, mas de un complemento al libro que de un elemento
constituyente del mismo.

Pero aqui nos interesan aquéllas que morfolégicamente se integran en la estructura del libro.
Por ello, forzosamente nos referimos a marionetas bidimensionales o que pueden reducirse al
plano, y aqui podemos mencionar las marionetas sencillas, como las elaboradas con siluetas de
carton, que se accionan manualmente en el interior de un escenario creado en el libro; o las ma-
rionetas de dedo, que se integran facilmente en la pagina y que, pueden ser utilizadas como un
mufieco 0 juguete para representar historias alusivas al libro o de forma independiente, sin in-
tervenir necesariamente en el contexto del libro-escenario (Fig. 224).

Fig. 224: Marioneta de dedo en La granja de las
marionetas (fotografia del autor).
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Desde el punto de vista de la interaccion, la marioneta, en cuanto que es también un mufieco,
es uno de los elementos que mayor grado de participacion consiguen en el nifio. Ademas, como
el mufeco, es un referente del aprendizaje y la asimilacién del nifio del mundo adulto. Como
sefiala Roman L6pez Tamés:

El titere participa del mufieco en lo que significa para el nifio de apoyo emocional. De su mano se
comienza el tanteo de la vida. Cuando el nifio toma conciencia de que él y su madre no estan fundi-
dos, que no son la misma cosa y él puede vivir separado de ella, necesita para empezar esta navega-
cion en soledad un intermediario con el mundo [...].

Es un proceso de investicion, el nifio proyecta sobre el objeto escogido su mundo intimo, lo llena de
sentido. Esta vinculacion es la «expresion mas temprana del impulso creativo del hombre» y cree
Winnicott®?? que desde estos fenémenos transicionales se pasa al juego y de este al juego compartido
y agg comenzar las experiencias culturales. También por ello es el primer objeto de mimo y cuida-
do>*.

Por eso la presencia del mufieco, en sus diversas manifestaciones, es tan importante en el
libro, desde el punto de vista de la interaccidn. Participando como marco escénico o como refe-
rente argumental, el libro comparte ese poder emaocional y proyectivo que tiene el mufieco como
objeto intimo y de identificacion.

Fig. 225: Escena de Abrete Sésamo®*, de la compafifa Caleidoscopio Teatro.
Esta obra consigui6 el Premio Hola que otorga el Festival Internacional de
Teatro Latino, en el afio 2009 (imagen tomada en http://www.elmundo.es/).

*22 Winnicott, D. W., Realidad y juego, Edit. Gramca, Buenos Aires, 1970.

%28 |_4pez Tamés, Op. Cit., p. 256.

2% En esta obra, los personajes, Maria Babel y su gato "Morenito™ actlian segun el designio del libro que les sirve de escenario cada
vez que pasan sus hojas. Un ejemplo de como libro, teatro y marionetas pueden interactuar a nivel escénico y argumental. En este
caso, el libro representa el poder y el agente desencadenante de la accion.
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IV. OBJETOS Y COMPLEMENTOS PARA LA INTERACCION.

La inclusién de elementos externos o ajenos al &mbito del libro y sus materiales convencionales
suele ser una de las maneras mas efectivas de llamar la atencidn sobre el libro y también de
estimular la participacion y hacer posible el juego. Casi siempre que se introduce un material u
objeto extrafio es porque existe una propuesta original de interaccion.

La gran variedad de objetos que caben en un libro viene a demostrar que su capacidad como
generador de ideas ltdicas y como soporte fisico para llevarlas a cabo no tiene limite.

En esa versatilidad estructural, que le permite incorporar recursos y materiales procedentes
de diversos ambitos, radica, en gran medida, su potencial expresivo y las condiciones que nos
llevan a valorarlo como juguete. Aqui hay que destacar la importancia del trabajo de disefio para
conseguir la integracion de todos los elementos que conforman el libro-juguete. Dada la partici-
pacion de ambitos distintos del disefio y de la produccion, se hace imprescindible una labor de
coordinacién o disefio integrador de dichos campos; pues en la realizacién de un libro de estas
caracteristicas pueden intervenir, aparte de los profesionales propios del sector editorial, ilustra-
dores, ingenieros de papel, disefiadores de producto, etc.

Los objetos y complementos materiales que se pueden incluir en el libro van desde los mas
ductiles y de sencilla adaptacion al soporte basico del libro de papel y cartén, hasta los, a priori,
mas incompatibles, como el metal.

Entre los primeros, se pueden citar los derivados del hilo, como telas y cordones. Por ejem-
plo, el libro jAta y desata! (Fig. 226) incorpora un cordén de zapatos, que el nifio ha de ir pa-
sando por las perforaciones de las paginas de carton del libro. En cada pagina el nifio ha de ir
pasando de distinta manera el cordon por distintos agujeros, ayudando a completar la ilustracion
de la misma. El propio libro indica que su intencidn es divertir, desarrollando la destreza de los
dedos y la capacidad de coordinacion. Estas dos ultimas funciones escapan, a priori, de las que
suelen corresponder a un libro, pero observamos cémo tanto éstas como su materializacion se
integran perfectamente en el libro, que mantiene su estructura convencional, pero que se ha
transformado totalmente solo por la accion de unos agujeros y un cordon.

Fig. 226: Cordon que sirve como principal elemento
interactivo en jAta y desata! (fotografia del autor).

Entre los segundos, hay que mencionar a todos los complementos metélicos, como resortes y
cadenillas. Un ejemplo lo encontramos en el libro Alexander Calder (Fig. 227), en el que una
de las actividades propuestas consiste en recrear siluetas de caras moviendo una pequefia cadena
de metal, sujeta a la pagina en sus partes superior e inferior, colocando el libro en horizontal.
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Fig. 227: Cadena metélica en Alexander
Calder (fotografia del autor).

En todo caso, el material més utilizado entre los complementarios al libro, por su adaptabili-
dad, versatilidad y cualidades sensoriales, es el plastico, en sus mas diversas formas: laminas,
piezas tridimensionales, carcasas, etc. A él nos referiremos con méas extension mas adelante.

Dentro del libro caben elementos de los terrenos mas dispares, y gracias a su estructura
flexible y polivalente, dentro de unos limites, el libro puede servir como contenedor incluso de
productos naturales y organicos, como semillas y tierra, para aprender a cultivar una planta,
como en el caso de El pulgarcito verde®®.

Las funciones que cumplen los objetos que aparecen en el libro pueden ser variadas: ayudar
a desarrollar tareas propuestas en el libro, ser en si mismo un juguete o actuar como comple-
mento de un juego. Pueden tener también una funcion pedagdgica y explicativa. Algunos de
una manera sencilla, como unas manecillas de plastico méviles para ayudar a comprender las
horas; otros de forma mas compleja, como los instrumentos para llevar a cabo un experimento o
demostracidn real de algun tipo de argumentacion. Asi ocurre en el libro Carpeta de Arte (Fig.
228), donde se incluyen numerosos objetos, la mayoria montables y extraibles de las paginas del
libro, que sirven para demostrar algunos fundamentos del arte, como la fisica del color o algu-
nos efectos opticos.

~
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Fig. 228: Caja negra montable para ilustrar
el fundamento de la fotografia, en el libro
Carpeta de Arte (fotografia del autor).

%5 Bussolati, Emanuela, El pulgarcito verde, Madrid, Edit. Edaf, 2001.
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Quizas los objetos que aparecen més frecuentemente en un libro son aquellos que pertenecen
a los &mbitos mas proximos, vinculados al universo material infantil: es decir, los utensilios
escolares, como lapices, rotuladores, gomas de borrar, incluso pizarras hechas con cartén y una
superficie plastica satinada; y es que una de las funciones méas destacadas en los libros-juguete
es la de servir como soporte educativo mediante la combinacién de formulas ludicas y narrati-
vas con elementos propios de la pedagogia tradicional.

El libro-juguete y el entorno escolar estan muy ligados, sobre todo en las edades méas tem-
pranas, coincidentes con la época preescolar, y estos libros se suelen ocupar de algunas de las
actividades propiamente escolares, como dibujar, escribir o realizar tareas matematicas.

Sin embargo, en este terreno hemos diferenciado los libros-juguete que incluyen alguna de
estas actividades -pero que tienen un carécter interactivo basado en la participacion a través de
elementos fisicos-, de los libros de actividades escolares que, aunque en muchos casos tienen
también un componente ludico considerable, no pertenecen a la categoria de los que estamos
estudiando, por no plantearse la interaccion fisica como un elemento ladico prioritario.

La necesidad de introducir otros objetos en el libro se hace méas evidente al asumir éste fun-
ciones que no le son propias, como cuando actla de tablero de juego (Fig. 229) o soporte para
otras actividades. En estos casos, suelen darse dos modelos diferentes.

Fig. 229: Fichas para jugar contenidas en Jaque mate
en la ciudad del ajedrez (fotografia del autor).

Por un lado, la reproduccion en papel o cartdn de esos objetos concretos del juego, como
fichas, ruletas, cubiletes, etc.; lo que es una prueba de esa autosuficiencia del ambito del libro
gue ya hemos mencionado, y uno de los aspectos mas atractivos del libro-juguete, por lo que
conlleva de ingenio y virtuosismo de los ingenieros de papel.

Por otro, la introduccién de objetos ajenos al mundo del libro para su complementacion; lo
que constituye un factor de atraccién hacia el usuario, por lo que dicha inclusion tiene de sor-
presa y pluralidad. Aqui, incluso el objeto afiadido puede tener algun valor intrinseco destaca-
ble, para acentuar la llamada de atencion sobre el libro en el punto de venta y afiadir un motivo
mas de compra. Por ejemplo, en el libro Aprende las letras en un CLIC (Fig. 135), el raton
electrdnico incorporado, no es solo el instrumento necesario para el juego, sino que estéticamen-
te es un objeto muy cuidado: es transparente, de color rojo y tiene la forma de un ratén de ju-
guete.

Pero no hay que olvidar que una de las razones frecuentes para introducir elementos no es-
pecificos del libro, como otros materiales, es la cuestion practica: el carton no tiene la suficiente
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consistencia para realizar determinadas funciones que requieren rigidez o resistencia, aun cuan-
do en ocasiones, pegando sucesivas capas de carton se consigue ese objetivo.

Por otra parte, cuando se requieren cualidades como la ligereza, la capacidad de generar ten-
sion o la delgadez, es preciso recurrir a otros materiales que pueden facilmente integrarse en las
paginas del libro, como piezas de pléastico, varillas de madera o hilos. Asi, en el libro Alexander
Calder (Fig. 60), el levantamiento una estructura circense es posible gracias a unas varillas de
madera que hacen la funcion de mastiles y unos hilos que los tensan. Los hilos, por seguir con el
ejemplo, suelen servir de ayuda para la manipulacion de figuras moviles y desplegables y la
sujecion de piezas.

En el caso de libros que contienen mecanismos electronicos y algin elemento de interaccién
para activarlos, como emisores de sonidos y luz, muchas veces se opta por evidenciar ese siste-
ma complementario del libro y convertirlo en un elemento mas de atraccion, al tiempo que se
soluciona el problema de alojar los mecanismos y propiciar las zonas de pulsion o manipulacion
mediante un display o estructura rigida, normalmente plastica, que puede integrarse de diversas
maneras en el libro, casi siempre mostrandolo en la portada a través de una zona troquelada.

El material dominante, de hecho, puede llegar a ser el plastico, cuando se trata de libros que
ceden gran parte de su espacio al objeto, por ejemplo en el caso de los que incluyen un instru-
mento musical (o un instrumento que incluye un libro). Aqui, las piezas y sistema de reproduc-
cién del sonido requieren de la rigidez del material tanto para las zonas de contacto como para
la carcasa que albergue pilas, sistema eléctrico y mecanismos (Fig. 230).

Fig. 230: Integracion de piano de juguete y libro
en Caillou. Libro piano (fotografia del autor).

Con pléstico, en cualquiera de sus manifestaciones rigidas o flexibles, pueden reproducirse
elementos materiales que forman parte de una ilustracion, haciendo que alguna parte de ella
cobre vida mediante la simulacién de la tridimensionalidad, y acercando asi el libro al &mbito de
objeto-juguete. Dicho elemento rebasa los limites del libro y puede permitir la interaccion con él
mediante el tacto. Este recurso suele utilizarse frecuentemente en las portadas, actuando como
reclamo infantil.

Dentro de esta categoria de objetos de plastico que se integran en el libro, estan los propios
juguetes que se complementan con él para llevar a cabo el juego o la accidn propuestos (Fig.
231). En estos casos, el libro sirve como soporte sobre el que interacttan los objetos exentos (un
destornillador, una llave fija,...) presentando los complementos adecuados sobre alguna plata-
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forma pegada al libro, al tiempo que éste mantiene sus cualidades como tal, al desarrollar una
historia o hilo argumental mediante texto e ilustraciones que reclaman la accion del nifio y la
intervencién de los objetos.

Fig. 231: Juguete integrado para la interaccion en
Bienvenido al equipo (fotografia del autor).

A continuacidn se analizan con mas detalle algunos de los objetos, materiales y complemen-
tos mas utilizados en los libros-juguete, desde la perspectiva de su interaccidn e integracion en
el conjunto de recursos de los mismos. Es decir, desde el enfoque del disefio del libro-juguete
como proyecto ludico-narrativo.

Se estudian también las cualidades que cada uno de estos elementos aporta al conjunto inter-
activo, partiendo de las cualidades propias que justifican su presencia en el libro y concluyendo
con su nivel de interaccion con el resto de elementos materiales, semanticos y discursivos.

Los tipos de elementos que se han establecido para el analisis han sido cuatro: las superfi-
cies especiales, como espejos, acetatos y papeles traslicidos; las gafas estereoscopicas, un re-
curso a mitad de camino entre el complemento y el juguete; los juguetes, como los mufiecos y
los instrumentos musicales; las maquetas y los efectos especiales, luminicos y sonoros.

4.1. Superficies especiales.
4.1.1. Los espejos.

Son un elemento muy utilizado en los libros-juguete. Logicamente, se presentan en materiales
plasticos que se adaptan de manera perfecta a la ductilidad del libro y la manipulacion de las
hojas. Por este caricter maleable del material, la imagen que devuelve suele ser deformada, lo
que afiade un matiz cdmico a la contemplacion.

Casi siempre se utiliza como factor sorpresivo, pues resulta inesperado verse reflejado en la
pagina de un libro. El espejo representa una forma de interaccion visual curiosa, pues la partici-
pacion del usuario es basicamente contemplativa. Sin embargo, al tratarse de uno mismo, la
implicacion en el libro es muy directa, convirtiéndose el observador en parte viva del libro o, al
menos, de la imagen de la que forma parte el espejo.

En otros casos la sorpresa no deriva de la imagen reflejada del lector, sino de algun efecto
especular, como en el caso de la recreacion dentro del libro del fendmeno de la anamorfosis
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cilindrica, en el que la imagen reflejada procede de una ilustracion de forma irreconocible, pero
que, al reflejarse en el espejo, consistente en una lamina con superficie especular, adquiere una
forma concreta (Fig. 232).

Fig. 232: Anamorfosis cilindrica de Johann Michael Burucker, realizada hacia 1800 (imagen
obtenida en http://ztfnews.wordpress.com/). El mismo recurso utilizado en el libro Mira, mira®?®
(fotografia del autor).

Pero las posibilidades interactivas del espejo van mas alla de la contemplacion, y éste puede
hacer participar al usuario en el contenido del libro, por ejemplo adoptando las expresiones que
se sugieren, o imitando a personajes, etc. (Fig. 233). El espejo actta aqui como intermediario y
como soporte de una ilustracion viva creada por el usuario mediante su propia imagen.

Fig. 233: Espejo incorporado a la ilustracién en jRefléjame! donde
se pide al lector que emita un sonido (Fotografia del autor).

Un recurso muy préximo al espejo es el de las superficies plateadas, doradas o elaboradas
con tintas especiales, que producen un cierto efecto especular, pero sobre todo aportan unas
cualidades materiales y visuales ajenas al caracter esencial del libro. De hecho, se perciben co-
mo incrustaciones casi siempre preciosistas que aportan un caracter de objeto valioso, en unos
casos, y siempre supone una aportacion sorpresiva, un choque visual en el contexto de las ilus-
traciones convencionales (Fig. 234).

%26 Navarro, Angels y Queralt, Carmen, Mira, Mira, Barcelona, Combel, 2010.
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Fig. 234: Efecto especular en Hasta el infinito (fotografia del autor).

4.1.2. El acetato.

Al tratarse de una lamina de plastico flexible, el acetato se adapta perfectamente a la estructura
del libro, combinandose con las paginas de papel o integrandose en las ilustraciones. Su funcion
principal suele ser interactuar de alguna manera con las ilustraciones de las paginas sobre las
que se coloca, sirviéndose de la transparencia, su principal cualidad. Las posibilidades de la
transparencia dentro del libro-juguete son numerosas. Puede permitir diversos juegos narrativo-
visuales basados en la ocultacion y el descubrimiento de parte de la ilustracion de la pagina
siguiente, mediante una imagen impresa en él que esconde parcialmente la escena posterior
dejando ver el resto (Fig. 235).

Fig. 235: Juego de ocultacion realizado mediante el
acetato en M"agrada el vermell (fotografia del autor).

Otra de sus principales manifestaciones es la generacion de una imagen a partir de fragmen-
tos o elementos ubicados en distintas capas de acetatos, produciendo algun efecto mediante la
jerarquizacion de texturas visuales, como veladuras, difuminados, aparicion y desaparicion pro-
gresiva de partes de la imagen, etc. Puede también integrarse en una figura desplegable troque-
lada, camuflandose para potenciar el resto de la imagen.

Cuando el acetato es de colores puede ser utilizado para el visionado de algun efecto de la
imagen, como la ocultacion de una forma del mismo color que el acetato y el desmarque de
otras.

211



El acetato hace posible también trasladar una figura de una ilustracion a otra, simplemente
por yuxtaposicion al pasar la pagina (Fig. 236), provocando asi variaciones en las imagenes
resultantes.
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Fig. 236: Aportacion de elementos graficos a una imagen de fondo
mediante el acetato en El arte de construir (fotografia del autor).

Al restar o afiadir partes de una imagen que van impresas en el acetato, se contribuye a re-
crear un cambio espacial, sobre todo al restar, pues a medida que se pasan paginas y vamos
quitando elementos, jugamos a ir dejando atrés esos elementos, avanzando hacia adelante.

La sugestion de la profundidad es otro de los efectos que ofrece el acetato. Esta se logra de
forma maés evidente cuando una serie de acetatos impresos van colocados sobre ventanas practi-
cadas en las paginas de carton. El grosor de éste hace que las sucesivas capas de acetato super-
puestas y separadas entre si generen una imagen compuesta que produce una sensacion de pro-
fundidad. Este recurso es idoneo para la recreacion de un escenario o marco ambiental (Fig.
237).

Fig. 237: Efecto ambiental submarino conseguido con el acetato
en Els nostres misteriosos oceans (fotografia del autor).

Por otra parte, su potencial como recurso pedagdgico resulta evidente. La secuenciacion de
un proceso o0 una escena, que pueden conseguirse gracias a la sucesion de acetatos impresos con
imagenes, ayuda al desarrollo expositivo de un contenido, mediante la gradacién temporal de
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sus fases, como en el caso de las explicaciones de caracter técnico o evolutivo; de ahi su uso
frecuente en libros divulgativos.

El acetato, ademas, forma parte de otros recursos mas complejos en los que se integra en la
estructura de la imagen para generar determinados efectos dpticos. El mas espectacular quizas
sea el efecto estroboscopico, con el que se crea la ilusién de movimiento. El cine se basa en este
mismo principio, pero en un juguete o en un libro, aunque de forma menos realista, también ha
sido utilizado. La alusién al cine aqui no es gratuita, pues uno de los origenes del cine esta en
las sombras chinescas, que subyacen también en los modelos de imagen mavil que nos ocupan y
en los que participa el acetato como elemento imprescindible.

Precisamente, el efecto estroboscdpico se ha utilizado en juguetes que hacian alusion al cine,
como el llamado ombro-cinéma (Fig. 238).

otiont Calorse, tsurse..mets en m.mmm

H’IHINHHM

%4 plt
SCI{N MAGIC

Torn  Tourne Gira
L EB o o e e ln-mn

Fig. 238: EI Ombro-Cinéma (1920) era un juguete Optico basado en el principio estroboscopico.
Tras una lamina transparente, tramada con franjas verticales de color negro, se sucedian imagenes
tramadas de la misma manera que eran desplazadas de un rollo a otro a través del escenario central
por el usuario. De esta manera, fundiéndose la imagen del fondo tramada sobre la trama principal se
creaba la sensacion de movimiento (imagen tomada en http://www.livresanimes.com/). A la dere-
cha, un juguete actual basado en el mismo principio, en el que el nifio puede colorear los dibujos an-
tes de crearse la sensacion de movimiento (imagen tomada en http://www.eyethinkinc.com/toys).

Este mismo principio se ha utilizado también para crear tarjetas y libros. Uno de los casos
mas sobresalientes de los ultimos afios es el del libro Nueva York en pijamarama (Fig. 239), de
los autores franceses Michaél Leblond y Frédérique Bertrand, quienes reconocen la herencia del
ombro-cinéma. La técnica queda explicada por Michaél Leblond en un fragmento de entrevista
recogido por Jean-Charles Trebbi:

Se trata de una animacion imagen por imagen. Son pequefias secuencias de cinco imagenes que se repiten
en bucle, lo que crea la ilusion de un movimiento continuo. Cada una de las cinco imagenes se recorta en
finas bandas verticales. S6lo conservo una linea de cada cinco, lo que permite montar las cinco imagenes
desplazando cada linea en relacion con la precedente. Asi pues, el ombro cinéma se basa en una doble ilu-
sion. Para empezar, el ojo y el cerebro reconstruyen las cuatro quintas partes que faltan de la imagen.
Después entra en juego el fendmeno de la persistencia retiniana y provoca una ilusién de movimiento; al
deslizar la lamina por encima del papel, se pasa de una imagen a otra. EI ombro cinéma era un teatro de
sombras, un juguete dptico para nifios que habia caido en el olvido por el desarrollo del cine y, después,
de la television®?’

%7 Trebbi, Op. Cit., p. 48.
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En el ombro-cinéma la ld&mina transparente actla de pantalla estatica y es la imagen tramada
la que se desliza, trasladandose de un rollo lateral a otro, por accion del movimiento circular que
el usuario hace en el resorte para hacer girar los rollos. En este libro, y en otros de los mismos
autores realizados después, la técnica consiste en deslizar con la mano una lamina de acetato
tramada sobre el dibujo impreso en la pagina, de manera que la reconstruccion de la imagen y la
ilusion de movimiento se produce directamente por la interaccion directa del usuario. Este pro-
cedimiento tan sencillo produce incluso una sensacion mas asombrosa que el ombro-cinéma, al
no mediar ningln artefacto mecanico entre la accion manual y el efecto visual.

IMAGENES QUE SE ANIMAN

COMD POR ARTE DE MAGIA

NUEVA YORK

Et voila lavenue la plus animée
de New York!

Dans ko fle dottente, les gons se prassant

pour aller au spectacle. -

MICHAEL LEBLOND Kakwndraka FREDERIQUE BERTRAND

Fig. 239: Portada y paginas interiores de Nueva York en pijamarama, de Michaél Leblond y
Frédérique Bertrand. Se publico originalmente en Francia, en 2011. En Espafia lo publicd Kalan-
draka en 2012 (imagen tomada en http://www.kalandraka.com/).

Otra serie de libros basados en el mismo principio, pero con un desarrollo técnico diferente,
es la del autor Rufus Butler Seder®”®, A Scanimation Picture Books (Fig. 240), que comenzd con
el titulo Gallop!, en 2007. Sus libros consisten en un conjunto de paginas-ventana en las que, al
abrir la pagina se produce la ilusion de movimiento de la figura impresa que aparece en la ven-
tana. Esta es un marco de carton con una pantalla de acetato impreso con la trama de bandas
negras que originaran el efecto Optico. Al abrir la pagina, ésta tira de una lengueta fijada a la
lamina de acetato, que se desliza en su marco sobre la secuencia de bandas que componen la
imagen. Al moverse las bandas negras del acetato sobre las bandas impresas en el papel, la ima-
gen se va reconstruyendo en distintas fases de un movimiento, por el efecto estroboscépico y la
persistencia retiniana.

%28 Rufus Butler Seder es un artista, disefiador e inventor norteamericano cuyo trabajo gira en torno principalmente a la ilusion del
movimiento. Es el inventor de Lifetiles, una técnica de creacion de azulejos que producen una sensacion Optica de dinamismo, y que
desde 1990 ha venido utilizando en la creacion de murales para distintos organismos. Es el creador de la técnica registrada Scani-
mation, que difiere del recurso ombro-cinéma en el sistema de desplazamiento de la lamina de acetato sobre la ilustracion base y en
el nimero de posiciones que determinan la secuencia del movimiento (dos en el ombro-cinéma, seis en el Scanimation).

Es el fundador de EyeThink, Inc., la empresa que produce los juguetes y productos con las técnicas que ha inventado.
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Fig. 240: Waddle! (2009) es uno de los libros creados con la
técnica Scanimation, registrada por su autor, Rufus Butler Seder,
quien comenz6 a utilizarla con su libro jAl galope!, de 2007
(imagen tomada en http://childrensbooksguide.com/).

4.1.3. Papel translucido.

Ofrece unas posibilidades muy similares al acetato pero, en este caso, aprovechando los efectos

visuales que propicia este papel, como la veladura, la insinuacién, la profundidad, los efectos
ambientales como el esfumado, la niebla,.... Permite asi mismo la superposicion a una imagen
de elementos que queremos destacar sobre el fondo de la imagen.

También el papel translicido, como dijimos del acetato, tiene un amplio campo de aplicacio-
nes en los libros de contenido didactico, por sus posibilidades de secuenciacion, jerarquizacion
visual, etc.

Por otro lado, desde un punto de vista narrativo y descriptivo, el papel vegetal o traslicido
tiene toda una serie de posibilidades expresivas. Cuando este recurso se utiliza como elemento
fundamental del libro, es decir todas las paginas son traslicidas, la traslucidez permite que las
distintas imagenes se perciban de forma yuxtapuesta en grado de intensidad decreciente. El paso
de las hojas da el protagonismo a la imagen superior de las yuxtapuestas en ese momento y
permite ver mejor la siguiente, con lo que, en realidad, estamos recreando una secuencia en la
gue parece gque vamos penetrando dentro de una escena, como a través de una neblina (Fig.
241).

Fig. 241: Efecto de niebla conseguido con el papel traslicido en
Nella Nebbia di Milano, de Bruno Munari (fotografia del autor).
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4.2. Juguetes.

La aparicion de juguetes dentro del libro puede tener diversos motivos. La funcién mas evidente
es la de actuar como complemento fisico del mismo, vinculandose, mediante su manipulacién,
al juego planteado en el libro.

Pero, en ocasiones, ante la presencia de un juguete, el libro puede perder relevancia como
objeto ludico, y su papel reducirse a ser una guia para el juego, un soporte para el juguete, y en
el caso menos relevante, un estuche o contenedor, que cumple en primera instancia la funcion
de mostrar, normalmente mediante un blister, el juguete o sus piezas (Fig. 242).

Fig. 242: Blister con piezas del juguete y cuaderno explicativo
componen Tu propio avispon robot (fotografia del autor).

Los juguetes suelen ser sencillos, aunque a veces se trata de figuras que hay que montar y
que presentan complementos electronicos. En este caso, suelen ir acompafiados de manuales de
instrucciones e informacién documental, siendo el de contener esta documentacion otro de los
papeles del libro. Por otro lado, el caracter instructivo y cientifico de estos juguetes puede ser
otro factor en la eleccion del formato del libro para su presentacion.

Existe una importante linea en el terreno de los juguetes dentro de los libros que consiste en
la introduccion en éstos de objetos determinados por la mercadotecnia; es decir, vinculados a un
personaje famoso, una serie de television, una pelicula, etc., con la intencion de aprovechar el
impulso mediatico de éstos para la promocién comercial del libro. Estos objetos o juguetes sue-
len ofrecer algun grado de interaccion con el libro (Fig. 243).

Sin embargo, habria que distinguir, en este &mbito, entre aquellos libros mas o menos opor-
tunistas, que se hacen eco de las modas televisivas, y aquellos que cuentan con una arraigada
tradicion en el terreno de las licencias de personajes, como es el caso de los libros infantiles que
utilizan el mundo y personajes de Dishey. Estos suelen presentar una mayor calidad y un mayor
cuidado en el planteamiento de sus argumentos interactivos.
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Transformador
de voi

Fig. 243: Microfono transformador de voz incorporado
al libro Fiesta bajo el mar , en el que el protagonista
es el personaje animado de la serie de television Bob
Esponja (fotografia del autor).

4.2.1. Muiequitos o figuras.

Su introduccién en el libro alude directamente al juego, a la interaccion a través de ellos. Pue-
den aparecer exentos o fijados sobre alguna parte del libro, integrandose en la ilustracion y pro-
piciando algun tipo de accién manual, para producir un efecto, como un sonido, un movimiento,
etc.

Esta interaccion puede acabar ahi, en una simple manipulacion o estimulo sensorial, 0 puede
ser el medio para un nivel superior de interaccion, de caracter intelectiva, cuando el objetivo del
libro es pedagdgico, y se busca estimular la comprension o el aprendizaje a través de una situa-
cion ludica en la que el mufieco juega algun papel (Fig. 244).

Ahora Rumi va a aprender ol 4 y el 5,

Fig. 244: En Monstruos peludos, el mufieco actla como intermediario
y pretexto interactivo para el aprendizaje (fotografia del autor).

Los ojos de plastico, por su abundancia, merecen una resefia especial. Ya sabemos que la
mirada de un personaje pintado o representado atrapa la atencién del espectador, en primera
instancia, por una inclinacién casi primaria que nos hace buscar aquello con lo que més rapida-
mente podemos comunicarnos, y qué duda cabe que los ojos tienen ese poder, antes incluso que
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la boca y la palabra. Esto no es algo que sepamos mediante el aprendizaje, sino que forma parte
de nuestro bagaje instintivo como seres humanos. Los nifios, por tanto, son sensibles a este as-
pecto, quizas con mayor intuicion que los mayores, dado su acercamiento primario y a-cultural
al mundo sensible durante sus primeros afios de vida.

Por ello, no es gratuito que se preste tanta atencion a los ojos en las ilustraciones de los li-
bros-juguete ni que se incorporen 0jos corpéreos, 10s mismos que se utilizan en la fabricacion
de mufiecos. Con ello se refuerza el poder de la ilustracion, al tiempo que la incorporacion de
elementos tridimensionales, objetuales, propios de un juguete o un mufieco, trasladan al libro
parte de ese carécter objetual y sentido ludico.

El motivo de los ojos resulta divertido por su caracter dindmico y vivo, en contraste con la
imagen inmovil y el caracter estético del libro. Esto también puede ocurrir con otras partes del
cuerpo de un mufieco que se hacen presentes fisicamente en el libro, como narices de goma
(Fig. 245).

Fig. 245: Narices de goma que emiten un sonido al ser
presionada en Funny Faces (fotografia del autor).

Los ojos son un complemento festivo de la ilustracion y pueden llegar a constituir el eje que
articula el libro y su planteamiento ludico (Fig. 246).

Fig. 246: En Who's hiding in the garden? los ojos
moviles y en relieve aparecen en todas las paginas
como elemento principal (fotografia del autor).
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4.2.2. Instrumentos musicales.

La incorporacién de un pequefio instrumento, como un xiléfono, un piano, etc., que hace masica
real supone un sistema interactivo muy completo, en el que se ponen a disposicion del nifio
numerosos elementos sensoriales e intelectuales: imagenes, texto, partitura e instrumento musi-
cal; los cuales se conjugan y complementan entre si. Normalmente, se trata de libros que contie-
nen canciones populares o infantiles (Fig. 247) para ser interpretadas por el nifio.

Fig. 247: El libro se convierte en instrumento en El superguitarrista
Caillou (fotografia del autor).

Es de destacar, en estos casos, la capacidad del libro a nivel estructural para integrar la mor-
fologia del instrumento musical o para integrarse en €l, dando lugar a diversas variantes objetua-
les que ponen de manifiesto la importancia del disefio como factor determinante a la hora de
conjugar elementos procedentes de distintos ambitos, como el juguetero-industrial y el editorial,
ademas de planificar la accion interactiva que desarrollara el usuario.

4.3. Maquetas.

Son muchos los objetos, mufiecos y representaciones en general vistos aqui que pueden conside-
rarse maquetas. Pero nos referimos en este epigrafe a aquellos objetos tridimensionales que no
estan pensados propiamente para jugar, en primera instancia. Una maqueta tiene una funcién
sobre todo ilustrativa. A veces esta concebida para ser manipulada y otras tiene un caracter pa-
sivo. En cualquier caso, pretende ayudarnos a comprender mejor un objeto, una cosa o un ele-
mento organico, bien a través del andlisis, bien mediante la sintesis.

Siempre tiene un sentido divulgativo y pedagdgico. Pero como ocurre en los libros-juguete,
tal y como estamos comprobando en nuestro estudio, este sentido aparece muchas veces vincu-
lado a un caracter ludico, aunque éste pueda consistir simplemente en la amenidad de la presen-
tacion o en el hecho interactivo del montaje de la maqueta, cuando éste se requiera.

Existen muchos libros-guia para construir maquetas de papel o cartén, pero éstos no entran
en este analisis al tratarse de meros soportes de los elementos recortables, aunque sin duda
paginas con estos elementos pueden aparecer incorporados al libro-juguete.

Nos referimos aqui a las maquetas que, ya montadas o dispuestas para montar, aparecen
integradas en el libro, formando parte de su concepcidn, estructura y funcion.

La principal dificultad para la incorporacion de una maqueta en el libro es su caracter tridi-
mensional, cuando ya estd montada. Y las soluciones estructurales son varias, aunque siempre
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contando con el espesor del conjunto del libro y el troquelado de las paginas para generar hue-
Cos.

Por otro lado, existe una tipologia de maquetas que solo puede darse en el libro, y ésa es la
gue mas nos interesa, pues se fundamenta en la esencia del libro, que es la paginacién. Se trata
de unas maguetas que podriamos Ilamar secuenciales, pues estdn desglosadas por piezas y por
paginas, de manera que el libro cerrado nos ofrece la vision del conjunto y al ir pasando las
paginas, vamos apreciando las partes, de manera que libro y maqueta se integran en un propési-
to pedagogico, analitico y secuencial (Fig. 248).

Fig. 248: Maqueta secuencial en El tiburén al descubierto (fotografia del autor).

4.4. Efectos especiales.

En este apartado se estudian algunos aspectos que no forman parte intrinseca del libro: los soni-
dos, los efectos luminosos y los efectos Opticos. Sin embargo, su incorporacion al libro supone
un factor importante para generar una mayor estimulacién sensorial y una manera diferente de
provocar la interaccién con el libro.

Nuevamente aqui, hemos observado la capacidad del libro para absorber elementos proce-
dentes de otros &mbitos e integrarlos estructuralmente en su morfologia; asi como el papel rele-
vante que juega el disefio como agente planificador tanto de los aspectos formales como de los
interactivos. Esto nos lleva a entender el libro-juguete como un producto no especificamente
editorial, sino como un objeto hibrido e integral resultante del maridaje entre varias disciplinas
del disefio, concretamente del editorial, el grafico y el industrial; y otras como el arte y la ilus-
tracion.

Algunos de los puntos tratados aqui ya se han analizado en otros apartados, debido a la con-
currencia de diversos factores determinantes sobre un mismo recurso y la consiguiente posibili-
dad de contemplarlo desde diversas perspectivas. Por tanto, solo se han aportado los datos es-
pecificos que han surgido desde el presente enfoque, remitiéndonos, cuando ha sido el caso, a
los aspectos ya tratados con anterioridad o que se verdn mas adelante.
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Fig. 249: Edicion inglesa de The speaking picture book,
¢.1893 (imagen obtenida en http://www.booktryst.com/).

4.4.1. Sonidos naturales.

Son los creados por los propios elementos del libro sin la mediacion de ningln sistema electro6-
nico. Los sonidos pueden producirse por friccion, rozamiento, compresion y estiramiento de los
distintos materiales que componen el libro: papel, carton, plastico, goma, tela, etc. Algunas ve-
ces se requiere la accion manual del usuario, y otras el sonido se produce automaticamente al
abrir las paginas.

En ocasiones, el sonido se integra en el contexto de un conjunto de recursos variados, y en
otras constituye el recurso principal en torno al que se articula la estructura del libro.

Quizas el antecedente mas deslumbrante de esta segunda tipologia lo constituye The spea-
king picture book®”, un verdadero libro-juguete por cuanto su estructura se corresponde més a
un artilugio mecanico que a un libro, del que conserva la forma exterior y la paginacion de sus
ocho ilustraciones cromolitografiadas (Fig. 249). Quim Corominas lo describe asi:

Las ilustraciones en cuestion van acompafiadas de unos versos situados en la pagina opuesta. En el
margen derecho de cada ilustracion, una flecha sefiala una especie de botdn de marfil que, al tirar de él,
reproduce con bastante exactitud los sonidos de los diferentes animales de cada pagina hasta llegar a la
Gltima [...] El libro esta construido sobre una caja que tiene también forma de libro y dentro de la cual
se halla el mecanismo, realizado con ventosas de papel y diferentes lengiietas musicales; de esta forma,
la caja33rgace de "caja de sonido" y, al accionar los diferentes botones, reproduce el sonido correspon-
diente™".

El libro representa un modelo de ingenio y es quizas el primer libro-juguete concebido ple-
namente como tal desde la perspectiva de nuestro enfoque, donde juguete y libro se integran en
un nuevo tipo de producto caracterizado por la interactividad que demanda del usuario.

Representa, sin embargo, un caso aislado dentro de los libros con sonidos; un modelo que no
tuvo continuidad, quizés por la complejidad de su sistema, mas propio de un instrumento musi-
cal que de un libro, al que, ademas, muy pronto se le pudieron incorporar los sistemas electroni-
cos que hoy sirven para recrear todo tipo de sonidos (Fig. 250).

2 E| libro fue creado por Theodor Brand, en Alemania, en 1879. Hasta las primeras décadas del siglo XX, se reedit6 en diversas
versiones, con algunas modificaciones, en aleman, inglés, francés y espafiol. En este Gltimo idioma, sin embargo, no consta en
ninguna coleccién espafiola (Corominas, 17).

%0 Corominas, p. 16-17.
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Fig. 250: Interior del libro The speaking picture book, donde
puede apreciarse el sistema de tiradores y piezas que producen
el sonido (imagen obtenida en http://www.booktryst.com/).

En la actualidad, la obtencion de sonidos directos del libro se hace por procedimientos senci-
llos y éstos tienen un caracter ambiental o sensorial basico.

Entre los sonidos de caracter ambiental destaca el producido por resortes de dientes de sierra
que actuan sobre lengletas, que suela acompafiar a algunas acciones de las paginas al desplegar-
se 0 ser manipuladas, como el propio acto de serrar, la apertura de puertas, el movimiento de
maquinas o sus engranajes, etc. (Fig. 251). David A. Carter y James Diaz llaman a este recurso
emisor de sonido, y lo describen de la siguiente manera:

La sierra es una tira de papel pegada al lomo interior. Cuando se mueve el pop-up, la sierra se mueve a
través del panel de la tienda y los dientes troquelados tocan la lengiieta recortada que activa el sonido. Se
inserta un plano encajado en un angulo del panel de la tienda de forma que toque la lengiieta recortada

que activa el sonido en cuanto la tienda se mueve en direccion contraria a la pagina base®.

Fig. 251: La friccion de una pieza dentada sobre la lengiieta situada en
la tienda, o papel doblado en angulo, al pasar la pagina produce el so-
nido de la sierra en La feria de los animales (fotografia del autor).

Quizas los libros que mas explotan el recurso de los sonidos propios son los dirigidos a
bebés y nifios pequefios, que utilizan materiales diversos para producir sonidos por fricciéon o
presion. La mayoria de ellos son de tela, construidos con una doble capa que incluye en su
interior algun otro material que hace ruido al arrugarse. Otros sonidos se obtienen por presion

1 A, Carter, David y Diaz, James, Los elementos del pop-up, Barcelona, Combel, 2009, p. 7.
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de un material flexible, como la goma®**; un mecanismo de presion incorporado en el libro di-
rectamente, o a través de un objeto o mufieco integrado en él (Fig. 245).

La intencion de este tipo de libros es la de producir un efecto sensorial en el nifio, actuar
como agente estimulante de su curiosidad hacia el entorno mas préximo. Por ello, los sonidos
suelen ir acompafiados también de texturas y colores vivos. El libro es aqui ante todo un objeto
gue proporciona sensaciones primarias.

Otros sonidos de este tipo son los que se producen por la introduccion dentro de un pequefio
contenedor, situado en el interior del libro, de pequefios elementos que suenan al chocar entre si
y con las paredes del contenedor. Es decir, los que funcionan como un sonajero. El sonido es
una reaccion directa a la accién del nifio de mover el libro (Fig. 252).

Fig. 252: Ademas de las cualidades descritas este libro
sin titulo es también un sonajero (fotografia del autor).

4.4.2. Sistemas electronicos.

4.4.2.a. Sonidos, musica y voz.

El sonido es, estratégicamente, un catalizador de primer orden de la atencién del nifio; y su uti-
lizacion en los libros-juguete se ha convertido en un elemento fundamental para procurar todo
tipos de modos de interaccion, desde los mas sensoriales hasta los puramente intelectivos.

Hemos comentado que los sonidos procurados directamente de los materiales del libro
cumplian una funcién basicamente sensorial y ambiental. Los sonidos, incluyendo la musica y
la reproduccion de la voz, conseguidos a través de un chip o sistema electrénico, tienen un
caracter menos sensorial, pero aumentan sus posibilidades en el terreno de la recreacién am-
biental de una escena. A ello hay que afadir, el incremento de su potencialidad narrativa, des-
criptiva, y educativa gracias a la musica y al lenguaje oral.

La musica es uno de los recursos mas utilizados, tanto a nivel ambiental, para concretar un
determinado clima en el marco tematico del libro, como a nivel ltdico-formativo, para acompa-
fiar las canciones cuyas letras aparecen en el libro o para ser interpretada con algin instrumento
de juguete incorporado al mismo.

2y, p. 218.
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En esta ultima acepcidn, destaca el uso de melodias de canciones tradicionales infantiles,
sobre todo en libros dirigidos a nifios de entre tres a seis afios. La musica actGa como soporte y
complemento a la interpretacién de dicha cancién por parte del nifio (Fig. 257).

En estos casos, las ilustraciones de las paginas interiores, que acompafian en cada pagina
alguna estrofa de la cancion, representan distintas escenas del contenido. El libro actta asi como
una especie de libreto guiado en el que la interaccidn consiste en que el nifio cante al compas de
la melodia. El libro también acta aqui como sustituto de un instrumento musical.

En otros casos, el libro encarna al instrumento musical o lo incluye, y es el propio nifio el
que debe interpretar las melodias a partir de pautas de colores que sustituyen las notas musicales
(Fig. 253).

Fig. 253: Partitura y piano en el libro Caillou.
Libro piano (fotografia del autor).

En algunas ocasiones, el libro pierde gran parte de sus atributos en favor de los del instru-
mento, que cobra todo el protagonismo y condiciona el uso de la parte paginada. En otros, la
incorporacion del instrumento supone, en realidad, un implemento a las funciones habituales de
lectura y contemplacion de ilustraciones.

En cuanto a los sonidos de caracter ambiental, su reproduccion puede ser simplemente una
forma de llamar la atencion; es decir, un recurso publicitario sin otra funcion evidente. Esto
ocurre de forma mas clara cuando aparece en la portada. Por ejemplo, en Estoy vivo (Fig. 159),
un libro sobre el funcionamiento del cuerpo humano, la portada, entre otras cosas, alberga un
mecanismo que hace que al abrirse aquélla se reproduzca el sonido del latido de un corazén. Se
trata, en primera instancia, de un procedimiento efectista destinado a impresionar a los que se
animan a abrir el libro en el punto de venta.

Pero los sonidos también aportan al libro un caracter orgénico, al contribuir a que se compor-
te como un organismo Vivo que reacciona ante un estimulo exterior. En los libros interactivos, el
sonido puede producirse como reaccion ante una determinada operacién del usuario, como tocar
un display o introducir un objeto en el lugar adecuado. El sonido tiene aqui un sentido reactivo,
constituyendo la culminacion de la accion interactiva (Fig. 254).
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Fig. 254: La culminacion de las tareas en Bienvenido al equipo
viene acompafada de sonidos del automovil (fotografia del autor).

En otros casos, los sonidos son producidos por juguetes u objetos que aparecen en el libro
para interactuar con éste, con lo que el libro se convierte en un artilugio para ver, tocar y escu-
char. Pero, fundamentalmente, es un recurso ambiental, y con algo de caracter documental, al
hacer referencia a un determinado contenido. En este sentido, la reproduccion de sonidos de
animales suele ser una de las formas mas recurrentes.

El sonido complementa la imagen en gran medida, confiriéndole un determinado matiz. Tie-
ne un sentido envolvente e introduce al nifio en el &mbito o escenario de que se trate. Y puede
convertirse en el principal reclamo del libro sobre el nifio (Fig. 255).

Por altimo, la inclusién de la voz y el lenguaje oral en el libro constituye un recurso cuyas
manifestaciones y posibilidades expresivas en el planteamiento de férmulas ludico-narrativas e
interactivas son maltiples. El factor fundamental, en este caso, es el disefio del interface libro-
usuario, que conlleva una importante labor de disefio, no solo de dicho interface, sino del libro
como objeto fisico. Hay que tener en cuenta que tanto la inclusion de dispositivos para la repro-
duccién de sonidos y voz, como de los elementos materiales para la interaccion del usuario,
como botones, palancas e interruptores, requieren normalmente de un material mas consistente
que el papel y el cartén. EI material que mejor cumple estas exigencias es el plastico, por su
firmeza y ligereza.

Pero ademas, las cualidades y las técnicas de fabricacion de los productos de plastico con-
fieren al disefiador un alto grado de libertad para recrear la forma del libro, atendiendo no solo a
criterios impuestos por el interface, sino también a factores estéticos y connotativos derivados
del tipo de pablico al que va dirigido el libro-juguete.

SONIDOS = D
MIEDO

Fig. 255: Sonidos de miedo utiliza los ruidos como principal recurso
y reclamo del publico. Los ruidos se producen automaticamente al
abrir las paginas y tirar en el mismo acto de la lengiieta que activa el
chip electrénico que reproduce el sonido (fotografia del autor).
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Nos encontramos, por tanto, ante un caso en el que podemos hablar del libro-juguete no solo
en un sentido conceptual sino materialmente real, pues tanto los materiales como los sistemas de
produccién, son los mismos que los de la industria juguetera. De hecho, una gran mayoria de
estos productos son realizados por ella (Fig. 256).

Las formulas en que se presenta la voz en estos libros son diversas. En principio, las mas
sencillas son aquellas en que el interface se basa en un sistema de estimulo-respuesta, con pala-
bras y frases cortas que preguntan o responden ante un input del usuario.

La conjugacion de los factores ladico y educativo en estos libros, que son los popularmente
Ilamados interactivos, es uno de los criterios fundamentales en el disefio de los mismos. De ahi
que el uso de la voz en obras de caracter divulgativo sobre cualquier disciplina cientifica o
humanista sea muy frecuente.

Otra funcion fundamental de la voz en el libro es, l6gicamente, la narrativa, dentro de es-
guemas de mayor o menor complejidad. En muchos libros, sobre todo los dirigidos a los mas
pequefios, la voz actlia como un cuentacuentos, que narra una historia a medida que el nifio va
pasando de pagina, pues cada una de ellas acciona el microchip que contiene el fragmento sono-
ro correspondiente. Y existen fdrmulas mas complejas en las que la narracion oral puede ser
alterada por el usuario, mediante su eleccion de posibles alternativas de la historia.

En cualquier caso, la interaccidn del usuario aqui es un factor fundamental y alcanza un gra-
do de implicacion y complejidad mayor que en la mayoria de los libros-juguetes, pues se con-
jugan elementos sonoros, visuales y tactiles que deben ser coordinados por la accion del usuario
para la consecucion de los objetivos que se marquen en el libro.

De ahi que el trabajo de disefio sea también fundamental a nivel de coordinacién de los dis-
tintos aspectos que confluyen en el libro-juguete, pues se deben integrar en él elementos visua-
les: no solo ilustraciones, sino también pictogramas y codigos cromaticos; elementos tecnoldgi-
cos Y la forma externa e interna del objeto-libro. Y todo ello debe dar como resultado un pro-
ducto no solo atractivo sino inteligible y facilmente manejable, donde todos los factores consi-
derados se presentan de forma coherente y armonica en un producto elocuente y, en su calidad
de juguete, diferenciado.

Fig. 256: Win Fun, Libro Parlante de actividades, incluye diversos
recursos sonoros de caracter lidico y educativo, como musica, soni-
dos para relacionar con objetos, juegos de preguntas y juegos de
memoria. El uso del plastico como material basico ha permitido
concehir el libro como un juguete con una morfologia concreta, de-
rivada del disefio del interface y los aspectos estéticos del libro
(imagen tomada en http://juguetesmadrid.com/).
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Hay que sefalar, para concluir este analisis sobre los elementos sonoros en el libro-juguete
que el gran potencial del sonido radica en su extrafieza en el seno del libro, en su condicion de
elemento ajeno y, por tanto, sorpresivo. Esto, junto con los mecanismos ocultos para generar el
sonido, que muchas veces se produce de manera automatica al abrir las paginas, confiere al libro
un cierto matiz magico, convirtiéndolo en una especie de caja de sorpresas.

4.4.2 b. Efectos luminosos.

Son otros elementos ajenos al libro que se suelen utilizar para jugar e interactuar. Tienen un
gran efectismo, precisamente por lo que tienen de extrafios o ajenos al libro y por tanto de sor-
presivos, tal y como ocurre con el sonido. No en vano, en muchas ocasiones luz y sonido se
presentan juntos, compenetrandose en sus funciones en el seno del libro. Por ejemplo, en Dulces
suefios con Pooh (Fig. 257), donde la luz de la estrella se ilumina al accionarse el boton para dar
inicio a una melodia musical. De esa manera, se amplifica el efecto ambiental y sensorial.

Fig. 257: Paginas interiores de Dulces suefios con Pooh. El libro se compone de
cinco paginas dobles, donde se puede activar una melodia presionando sobre el
icono del display de la derecha. La melodia se corresponde con la letra de una
cancién que el nifio puede interpretar. Al tiempo la estrella del display se
ilumina automaticamente al accionarse sobre algtn icono (fotografia del autor).

En todo caso, la luz es un complemento escenogréfico integrado en la pagina, jugando un
papel ambiental y arropando con su evidente fisicidad la composicion de las ilustraciones.

Normalmente, al presentarse en forma de bombilla o dentro de una carcasa, y por tanto como
un volumen, se aprovecha su efecto en todas las paginas, mediante una ventana, practicada en
todas ellas, que la deja ver en distintas ilustraciones o escenas.

Fig. 258: Libro-juguete Rhyme & Discover Book, que incluye sonidos,
melodias y canciones. Como complementos, cuenta con unas figuras
de caracter ludico y sefializador que se iluminan al abrirse la pagina
correspondiente (imagen tomada en http://aliaslab.wordpress.com/).
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Por otra parte los sistemas luminosos pueden jugar un papel sefializador y participar en los
codigos del interface del libro-juguete para apoyar la interaccion del usuario. Asi suele ocurrir
en la mayoria de libros ludico-educativos a que antes hicimos referencia, en que los elementos
iconograficos, tactiles y luminosos se integran en un sistema codificado de facil interpretacion
por parte del nifio, al que suelen ir dirigidos estos productos (Fig. 258).

A veces, sin embargo, la luz no busca mas que Ilamar la atencion: actuar como reclamo en el
punto de venta o funcionar como valor connotativo del libro. Asi, en Estoy vivo (Fig. 259), que
cuenta con varios recursos en la portada, vemos un cerebro a través de una ventana troquelada
con numerosas y pequerfias perforaciones apenas perceptibles, que se iluminan cuando acciona-
mos un botdén oculto bajo el papel y del que solo percibimos una pequefa protuberancia. Aqui
se cumplirian ambas funciones. Por un lado, se trata de un recurso que se manifiesta en la propia
libreria, en el primer contacto del usuario con el libro. Y por otro, se nos sugiere la complejidad
interior del libro y su potencial efectista, lo que opera siempre en sentido positivo en la valora-
cion del libro como objeto.

Fig. 259: Portada de Estoy vivo (fotografia del autor).

Para terminar este apartado sobre los sistemas electronicos aplicados a la generacion de efec-
tos luminosos, hay que mencionar un recurso, 0 mas bien una técnica, que tiene que ver con los
origenes remotos del cine y que nos sirve para enlazar con el apartado siguiente. En esta técnica
se cruzan la luz, como principio generador de la imagen, y los efectos dpticos. Nos referimos a
las sombras chinescas (Fig. 260).

0 : o Mago Trewey. *i!
Fig. 139. Sombras de mano: Disposicion del proyector y la pantalla, mientras k ,:
RS hace actuar su perfo. . |

Fig. 260: Imagen sobre la proyeccion de sombras de mano,
extraida del libro Por qué nacid el cine, de F. Millinghan
(imagen tomada en http://marinearte.blogspot.com.es/)
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Esta técnica, a priori, esta mas vinculada al teatro de sombras que al marco del libro, por
cuanto se necesita de un espacio fisico para la instalacion del foco luminoso y una pantalla so-
bre la que proyectar, ademas de un lugar para el publico del espectaculo.

Sin embargo, una vez mas, comprobamos como el ingenio, el disefio y la versatilidad del
libro hacen posible gue un recurso de otro ambito, en este caso escenogréafico y por tanto emi-
nentemente espacial, sea incorporado al libro sin que éste renuncie a su idiosincrasia. No
hablamos, por supuesto, de los maltiples libros editados sobre como hacer sombras chinescas,
sino de aquellos que encarnan la técnica y producen sombras, requiriendo de la interaccion del
usuario para llevar a cabo un espectaculo a la escala, eso si, del formato del libro.

La versatilidad y la capacidad de adaptacidn estructural son tales en éste que incluso, en el
caso de libros-juguete para crear sombras, existen varias formas de explotar el recurso. En una
de ellas, la autonomia del libro es absoluta: es el emisor y receptor de la imagen. En este caso, el
libro cuenta con una linterna incorporada en el interior de contraportada, que arroja luz sobre los
desplegables troquelados que componen las distintas paginas del interior. La sombray el circulo
de luz que la envuelve se proyectan sobre el interior de portada. Se trata en realidad de un libro-
teatro de sombras, pues el libro esta concebido como un escenario donde el interior de portada
acttia como telén de fondo y donde se van sucediendo una serie de escenas.

El principal artifice de esta técnica es Richard Fowler®®, autor de un buen nimero de libros
basados en la combinacion de pop-ups con proyeccion de sombras (Fig. 261). En la mayoria de
sus libros, se plantean escenas diferentes con una unidad tematica, pero no existe una narracion
escrita. Por eso sus libros proponen también una interactividad actoral por parte del usuario, que
debe crear, mediante su intervencion oral, las historias concretas.

soMBRAS DEL ESPAC0 Y ‘“MB“"SDELHEQEQEIU

jluces fuera y despegue!

Enciende la linterna delante de las paginas
y veras aparecer todo un mundo galactico.

. v ‘/,-
g » Los desplegables csmicos de Richard
Fowler te transportaran a un mundo
A ’ * ‘ magico repleto de aventuras espaciales.

Richard Fowler

Fig. 261: Portada y contraportada de Sombras del espacio, de Richard Fowler. Se trata de un libro pop-up
basado en el teatro de sombras, cuyas siluetas desplegadas arrojan su sombra proyectada sobre el interior
de la portada que, colocada en 90°, acta como pantalla. El libro lleva una linterna incorporada, adherida
al interior de contraportada (imagen tomada en http://www.amazon.es/).

La otra modalidad de libro-juguete de sombras se diferencia de la anterior en que se aparta
del concepto teatral y se acerca mas al libro ilustrado. En este caso, el libro desarrolla una histo-
ria escrita determinada, ilustrada con las técnicas convencionales. Parte de las ilustraciones, las
que se corresponden con el elemento fundamental del pasaje, son desplegables. Sobre esas si-
luetas desplegadas puede arrojarse la luz de la linterna y proyectar su sombra sobre una solapa
que se abre en la parte superior del libro. La linterna es movil y se debe colocar en la parte infe-

338 Richard Fowler es autor, entre otras obras de Pop-up Spooky Shadows, Whoo's there? y Lights Out!: Shadow Pop-Up and Play.
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rior del libro cada vez que se pasa la pagina, mediante una pinza que forma parte de la misma
(Fig. 262). La interaccidn aqui por parte del usuario es menor que en el caso anterior: se limita a
la manipulacion de los elementos para producir la sombra y conseguir asi amplificar el efecto de
la ilustracion a nivel ambiental. Pero no existe la participacion creativa en la historia, como
ocurre en la primera tipologia, donde el libro se acerca méas al concepto de artilugio escénico
que solo queda completo con la aportacion imaginativa del usuario.

Fig. 262: Pagina interior y proyeccion de sombra en La bella durmiente
del bosque®* (imagen tomada en http://m.guiadelnino.com/).

4.4.3. Efectos Opticos.

Casi todos los efectos dpticos que podemos encontrar en un libro para jugar proceden del ambi-
to del juguete y, previamente, de la experimentacion cientifica sobre la vision. Como sefiala
Jean-Charles Trebbi:

Los procedimientos no son recientes. En 1824, en Londres, Peter Mark Roget (1779-1869) efectud obser-
vaciones importantes en el dominio de la Optica. Sus observaciones se fundan ante todo en la mirada que
arroja sobre el mundo a través de una serie de ranuras, como si lo viera a través de una persiana venecia-
na. Una rueda que gira, vista a través de ese sistema, produce una ilusién dptica. Son numerosos los estu-
dios sobre ilusiones cinematicas, por ejemplo los de Alexander Spiegel, y sus investigaciones sobre foto-
grafias animadas, iniciados en 1905, o los de Eadweard Muybridge sobre la descomposicion fotografica
del movimiento®®,

Dentro de esta categoria de efectos, hemos distinguido dos tipologias: por un lado, los efec-
tos cinéticos y los que producen la ilusion del movimiento real; y, por otro, aquellos que provo-
can la sensacion de tridimensionalidad.

4 Dieterle, Nathalie, La bella durmiente del bosque, Barcelona, Combel, 2009.
%35 Trebbi, Op. Cit., p. 46.
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4.4.3.a. llusion de movimiento y efectos cinéticos.

Al hablar de la ilusién del movimiento en los libros, nuevamente hemos de referirnos a una
categoria de la que ya hablamos en un capitulo anterior, en el apartado de libros para montar por
el usuario: el flip-book®*®. Hablabamos alli de la sencillez de la construccién de este tipo de
librito, que puede confeccionar uno mismo, con dibujos, ilustraciones o fotografias, mediante la
creacion de imagenes sucesivas. Al ser pasadas éstas rapidamente, sirviéndonos de los dedos
indice y pulgar, se produce la sensacion de movimiento, gracias al fendmeno de la persistencia
retiniana, que esta también, como ya se dijo, en la base de la imagen cinematografica. La ilusion
de movimiento en el cine se produce, al fin y al cabo, de la misma manera: pasando las image-
nes fotografiadas a una determinada velocidad ante el ojo del espectador.

Afiadiremos aqui que el origen del flip-book no esta, sin embargo, en la confeccion manual
del libro, sino en algunos juguetes, basados en los principios épticos a que aludiamos antes y
que tenian un claro referente cinematografico. Asi ocurre con el Ilamado Filescope, en cuyo
envase se le presentaba como "un perfecto cinematdgrafo en miniatura” (Fig. 263).

Fig. 263: El Filoscope es un artefacto inventado por Linnet en
1868, que agrupa una serie de imagenes que forman parte de
una secuencia. El aparato permite hojearlas rapidamente, pro-
duciéndose asi la impresion de movimiento (imagen tomada
en http://patamuelle.wordpress.com/).

En la actualidad, existen diversos procedimientos para la confeccion de flip-books, una mo-
dalidad de libro que, lejos de desaparecer, esta resurgiendo precisamente gracias a las nuevas
tecnologias, que permiten crear y reproducir imagenes con una gran facilidad.

Se produce asi la aparente paradoja de que una técnica primitiva del siglo XI1X esta otra vez
de actualidad de la mano de nuevos dispositivos, el software informético e internet. La explica-
cién, sin embargo, parece sencilla, y puede estar en la fascinacion que sigue despertando el efec-
to directo de la persistencia retiniana, que mas alla de los modos de confeccionar el flip-book,

%6V, p. 107.
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contintia dependiendo en Ultima instancia de un gesto manual y la inmediatez de la constatacion
del efecto Optico.

La realizacion de las imagenes y el montaje del flip-book siempre seguira estando al alcance
de la mano de cualquiera que desee confeccionarlo manualmente, dada la sencillez de la técnica
bésica. Pero hoy en dia, existen otras formas de conseguir un flip-book con secuencias genera-
das a partir de imagenes propias, con resultados técnicos 6ptimos. Son muchos los estudios o
empresas fotogréficas que operan a través de internet y que ofrecen este servicio a partir del
envio de una secuencia de video por parte del interesado. También hay programas informaticos
que permiten generar la secuencia en nuestro propio ordenador. E incluso hay un camara fo-
tografica que realiza fotografias consecutivas a una determinada velocidad y las imprime al
formato adecuado. Posteriormente, el usuario solo tiene que recortar las fotos y montarlas él
mismo en un soporte proporcionado junto a la cdmara (Fig. 264).

La interactividad en este tipo de libros es absoluta, pues el usuario esta presente en todas las
fases creativas del libro: es el productor de las iméagenes, el confeccionador del libro y el que,
con su gesto, produce finalmente la ilusion de movimiento.

"/’%‘7}

Fig. 264: La cdmara Gif-ty permite grabar una serie de iméagenes
consecutivas e imprimirlas en una impresora integrada en ella. A
continuacion, los fotogramas se cortan y se montan en un flip-
book (imagen tomada en http://dornob.com/).

Otro de los efectos Opticos explotado en los libros-juguete, propiciado por la persistencia
retiniana, es el del tornasolado o efecto moiré. Ya hablamos de esta técnica cuando nos referi-
mos a las funciones que podia cumplir el acetato dentro del libro, aprovechando la cualidad de
la transparencia®’. Jean-Charles Trebbi define asi este efecto: "El tornasolado o moiré es el
efecto visual que se produce por la manipulacion de dos tramas superpuestas y mal orientadas.
Incordio y bestia negra bien conocida por los fotdgrafos, también permite crear sorprendentes
figuras moviles®®".

El libro pionero en el uso de esta técnica fue The Motograph Moving Picture Book®®, cuya
portada fue realizada por Toulouse-Lautrec y las ilustraciones interiores a color por F.J.
Vernay (Fig. 265).

Quim Corominas comenta a propdsito de él:

37V, p. 211-214.

3% Trebbi, Op. Cit. p. 46.

%% Fye publicado en Londres en 1898 por la editorial Bliss, Sands & Co., y tuvo una version americana realizada en Nueva York por
la editorial E.P. Dutton & Co.
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Los dibujos interiores del libro adquieren movimiento gracias al efecto moiré, obtenido con una plancha
transparente tramada que muy posiblemente era de nitrato, ya que en aquel entonces aun no existia el
plastico. Al mover, muy delicadamente, la transparencia tramada por encima del dibujo se produce un
movimiento aparente de la imagen. Este movimiento esta causado por la persistencia visual, fenémeno fi-
sioldgico consistente en el hecho de que cuando percibimos una imagen, la anterior atin no se ha borrado
del todo de nuestra memoria, a pesar de que el estimulo que la provocé ya haya desaparecido. Esta cuali-
dad -0 "defecto"- de nuestra visién es la que da movimiento a las imagenes fijas>®.

INCGPIC
BOOK

Gover Design by fi. de TOULOUSE LAUTREG

Fig. 265: Portada de The Motograph Moving Picture Book y pagina interior con
ilustracion y plancha tramada superpuesta para producir el efecto moiré (imagen
obtenida en http://www.kettererkunst.com/).

Fig. 266: Portada e ilustracion del mismo recurso en un
libro actual: Magic Book, con los personajes de Walt
Disney (imagen tomada en http://shopping.rediff.com/).

30 Corominas, Op. Cit., p. 20.
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Aparte de la ilusion del movimiento generada por la persistencia retiniana, existen numero-
sos efectos Opticos que se consiguen por la yuxtaposicién de elementos que se mueven realmen-
te mediante algun recurso de los libros mdéviles y tridimensionales, como son los discos girato-
rios y las lengiietas. Uno de ellos es el que se consigue mediante circulos troquelados, divididos
en bandas concéntricas, montados uno sobre otro, 0 mediante la combinacién de un disco trans-
parente, con alguna trama impresa, sobre otro opaco. Las posibilidades combinatorias son diver-
sas, asi como los procedimientos para moverlos.

Este tipo de recurso, por su efectividad a partir de un minimo gesto interactivo del usuario y
por la multitud de resultados cinéticos y estéticos que se pueden conseguir, es uno de los mas
utilizados en los libros para jugar (Fig. 267).

Fig. 267: Doble pagina de Blue 2, de David A. Carter. La lengieta y el
disco giratorio propician diversas ilusiones Opticas (imagen tomada en
http://www.designlondonblog.co.uk/).

Y existen libros dedicados monograficamente a los recursos que pueden originar algin efec-
to optico, como Mira, Mira®"?, realizado por autores espafioles; o Carpeta de Arte®?, donde se
analizan y muestran mediante modelos moviles y tridimensionales los recursos 6pticos utiliza-
dos en el mundo del arte (Fig. 268).

tanca aitre ull i mira.

Poga'tla ullers i¢ a7V amb La ulleca blaval

Fig. 268: Efectos oOpticos del libro Mira, Mira. El primero de ellos basado en dos discos que
giran uno sobre otro; y el segundo, en la ocultacién de imagenes al ser visualizadas por una
lente del mismo color (fotografias del autor).

Ly p. 210.
32\/ p. 173, n. 302.
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De hecho, el arte siempre se ha hecho eco de los recursos visuales y efectos dpticos que han
ido surgiendo y han sido investigados en el terreno cientifico, haciéndolos suyos y planteando
formas estéticas y lineas de investigacion propias (Fig. 269). La probada vinculacion entre el
arte y los libros-juguete se manifiesta una vez més a través del llamado arte cinético, que, por
ejemplo, aparece de una manera o de otra en casi todas las obras de David A. Carter*?, un autor
de libros mdviles y tridimensionales que se sitian entre el libro-juguete y el libro de artista.

e

Mf!

ol

Fig. 269: Dos circulos en movimiento, de Eusebio Sempere y obra sin titulo de Victor
Vasarely, autores representativos del llamado arte cinético (imagenes obtenidas en
http://www.fotolog.com/ y http://www.mchampetier.com/ respectivamente).

4.4.3.b. Efectos de tridimensionalidad.

Dentro de los efectos Opticos, los que ofrecen una imagen tridimensional son quizas los mas
sorprendentes, por la inicial incredulidad que produce el hecho de observar el volumen de una
figura que permanece en el plano cual si fuese real. Estas imagenes adquieren por ello un senti-
do prodigioso, potenciado por el hecho de que el fenémeno acontece ante los ojos del usuario
sin que éste tenga que realizar ninguna accion ni manipulacion especial. Simplemente colocarse
unas gafas, mover la pagina o portada del libro o accionar la pantalla de un soporte electrénico.

La relacion causa-efecto permanece oculta y la interaccion apenas existe, pues la actitud del
usuario es meramente contemplativa una vez que la percepcion de la tridimensionalidad se ha
producido. De ahi también la sensacion de extrafieza e incredulidad que despiertan estos efectos,
y que es una de las razones por las que tanto nos fascinan y atraen.

El primero de los efectos que vamos a ver es el estereoscopico, para el que se necesita un
soporte preparado con las imagenes o grafismos para la visién a través de unas gafas estere-
oscopicas.

Es muy frecuente encontrar estas gafas en los libros, pues constituyen un complemento de
caracter méagico para los nifios, por su resultado tanto més efectista cuanto menos obvia es su
causa. No es propiamente un elemento interactivo, pero tiene el poder de hacer descubrir algo
que permanecia oculto en la pagina del libro, en este caso un dibujo, y verlo en relieve. Es pues,
un agente intermediario necesario para la descodificacion y lectura de los grafismos complejos
en que se descompone la imagen con efecto 3D que aparece en el libro (Fig. 270).

V. p. 27.

235



By TIXAY % . ESCAPE FROM
ToY. SUNNYSIDE

STORY

373D
storybook

with stickers
and octivities

Fig. 270: Gafas para el visionado de la imagen en 3D en Bambi y Toy Stoy 3
(imégenes tomadas en http://clubs-kids.scholastic.co.uk/).

Las gafas estereoscopicas representan un recurso tradicional de los juegos oOpticos del que
hay numerosos ejemplos y aplicaciones ludicas. Una de las méas sencillas y recientes consiste en
la vision con cierta profundidad de nuestros propios dibujos. Para ello hay que utilizar plantillas
milimetradas impresas con los colores azul y rojo sobre las que dibujar en negro. Al colocarnos
las gafas vemos como el dibujo se destaca del papel creando la ilusion de que flota o se des-
prende de él (Fig. 271).

Fig. 271: Aplicacion ludica actual del efecto
estereoscopico sobre nuestros propios dibujos
(imagen obtenida en http://ludoforum.com/).

Sin embargo, este recurso ya era utilizado a principios del siglo XX para la visualizacion de
imagenes tridimensionales y ademas en el libro como uno de los soportes habituales. La vincu-
lacion entre este sistema de vision y los juguetes y artilugios Opticos, que remiten directamente
al cine, influy6 decisivamente en que el libro, al adoptar el recurso, se remitiese, a nivel contex-
tual, con mucha frecuencia al cine (Fig. 272).
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Fig. 272: The Cinema Book (1926), ejemplo de libro con imagenes para
ser visualizadas con gafas estereoscopicas y recrear el efecto de tridi-
mensionalidad (imagen obtenida en http://letterology.blogspot.com.es/).

Aunque no se trate propiamente de libros para jugar, cabe resefiar la serie de libros publica-
dos por la empresa Magic Eye Inc. a partir de los afios 90, con una técnica que también ofrece la
ilusion de imagenes en tres dimensiones, pero sin la necesidad de recurrir a ningun dispositivo.
Pertenece, por tanto, a las llamadas técnicas autoestereoscopicas. Esta técnica en concreto, pa-
tentada con el nombre de Magic Eye, permite alcanzar dicha ilusion a través de una serie de
patrones bidimensionales que forman una trama abigarrada y, a través de la cual, mirando fija-
mente la ilustracion, se percibe una imagen oculta en 3D (Fig. 273). Se trata de libros que cons-
tituyen en realidad muestrarios de ilustraciones de este tipo, sin mayor pretensién que la de sor-
prender al espectador con el descubrimiento insospechado de la imagen.

MAGIC EYE

A New Way of Looking at the World

Fig. 273: Portada y pagina interior de un ejemplar de Magic Eye
(imagen tomada en http://galleryhip.com/).

Otro tipo de imagen autoestereoscopica que esta empezando a utilizarse cada vez mas en los
libros-juguete es la lenticular. La imagen lenticular técnicamente requiere de dos elementos
fundamentales: una Iamina de pléastico preparada y una imagen plana impresa y procesada de
una forma concreta. La lamina de plastico contiene una serie de lentes estrechas y alargadas que
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estan moldeadas sobre el plastico. La imagen, que ha sido entrelazada, es decir se ha obtenido a
partir de varias imagenes seccionadas en bandas y dispuestas de forma alterna y alineadas con
las lentes, va impresa sobre la cara plana de la lamina. Cuando movemos el soporte de la ima-
gen lenticular, el usuario ve unas secciones de la imagen entrelazada u otras, segun el &ngulo de
vision que obtenga. De esta manera se consigue dar la impresion de movimiento, de profundi-
dad o de tridimensionalidad a la imagen plana.

Fig. 274: Portada de Ciempiés, con imagen lenticular en los ojos, que
cambian de posicion mientras el nifio busca animales escondidos mo-
viendo el libro. La imagen lenticular, adherida al interior de la contra-
portada, aparece en todas las paginas a través de las ventanas practica-
das en ellas (imagen tomada en http://www.editorialguadal.com.ar/).

Existen pues varios efectos que se pueden obtener con la técnica lenticular. EI llamado efecto
flip proporciona la vision de dos o mas imégenes diferentes o secuenciadas conforme va cam-
biando el &ngulo de vision (Fig. 274).

El efecto de profundidad se consigue dividiendo varios elementos visuales de una misma
escena en diversas capas del soporte lenticular. Y el efecto volumétrico, que se consigue a par-
tir de dos imégenes ligeramente diferentes del mismo objeto entrelazadas. El cerebro, gracias a
nuestra capacidad de vision estereoscopica, se ocupa de generar la ilusion de tridimensionalidad
sin necesidad de ningun dispositivo intermedio, como unas gafas o un casco especial.

La tecnologia lenticular, sin embargo, no es nueva. Fue desarrollada por Maurice Bonnet
hacia 1940 (Fig. 275) y, a lo largo del siglo XX, fue utilizada en la realizacion de tarjetas posta-
les y naipes, para pasar posteriormente al ambito publicitario, debido al efectismo y poder de
atraccion de sus resultados. Asi, en la actualidad solemos encontrarla en todo tipo de soportes
graficos, gracias en gran medida a la paulatina sustitucion del papel por el plastico en la realiza-
cion de soportes o displays publicitarios, como envases, carteles, recipientes contenedores, pro-
ductos de merchandising, etc.

344

344 Maurice Bonnet (1907-1994) fue un fotdgrafo autodidacta e inventor, conocido por sus trabajos de investigacion en el terreno de
la fotografia tridimensional, creando el sistema lenticular de la imagen. A lo largo de su vida profesional llegé a realizar 400 paten-
tes.
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Fig. 275: Imagen del periddico L Express, de enero de 1968, donde
aparece Maurice Bonnet tras su pantalla lenticular (imagen obtenida
de http://ww2.cnam.fr/).

En el libro, ha iniciado recientemente su incorporacion, y su potencialidad esta todavia por
desarrollar. Su utilizacion mas frecuente suele darse en las portadas (Fig. 276), donde el poder
de fascinacion que despierta cataliza la atencién del lector y confiere al libro un sentido objetual
maravilloso debido al dinamismo y la tridimensionalidad, que actian como antesala o umbral
del espacio interior del libro. Estos efectos, afiadidos a la corporeidad de éste, en ediciones nor-
malmente muy cuidadas en su encuadernacion en cartoné, afiaden al libro un valor de objeto
preciosista.

La imagen lenticular también puede aparecer dentro del libro, integrandose en el plantea-
miento ludico propuesto y propiciando la interaccion del usuario mediante el movimiento del
libro y el seguimiento de la imagen, aunque sea de manera muy basica.

2
—

Fig. 276: Portada lenticular del libro ABC3D** (imagen
tomada en http://www.fastcodesign.com/).

En este apartado de los efectos Opticos podriamos hablar también de la tridimensionalidad
conseguida a través de la realidad aumentada. Sin embargo, ya nos referimos a este punto cuan-
do tratamos el tema de los recursos ludicos en los soportes ludico-narrativos digitales, por lo
que nos remitimos a él para completar el presente aspecto de los libros-juguete®®.

%5 Bataille, Marion, ABC3D, EEUU, Macmillan, 2008. Se trata de un libro que ilustra las letras del alfabeto mediante imégenes
mdviles y desplegables, utilizando variados recursos del pop-up. Fue galardonado en 2010 con el Premio Meggendorfer al mejor
libro pop-up del afio.

5\, p. 136-138.
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4.5. Otros materiales y efectos.

Unos de los principales aspectos que estamos probando de los libros-juguete es su capacidad
integradora de los més variados materiales y recursos para propiciar el juego y la interaccion. La
aparente simplicidad del libro, su inmutable estructura a lo largo de los siglos, que da fe de su
perfeccién como objeto, choca con su capacidad de transformacion, con esa flexibilidad estruc-
tural que le permite acoger elementos de las méas diversas procedencias.

Esta aparente contradiccion es precisamente uno de los recursos mas potentes del libro-
juguete, una de las armas con que cuenta el disefiador o planificador del proyecto lddico-
narrativo, porque de ella se deriva directamente la sorpresa, que es el principal estimulo del
libro para jugar. La sorpresa es la palanca inicial a partir de la cual el libro se convierte en una
fuente de sensaciones, en un marco idéneo que predispone al nifio, o al adulto, para jugar o
abordar el contenido con &nimo participativo. Por ello, podemos decir que la sorpresa es el prin-
cipal agente de lo ludico y el primer estadio hacia la interaccion.

La diversidad de materiales estimula la interaccion también por la riqueza sensorial que
aporta. Los materiales son los agentes principales de la sensorialidad en el libro. Ellos propician
la multitud de efectos que pueden convivir y articularse en forma de lenguaje ludico en los li-
bros. El libro, en cierto modo, se comporta como ese otro juguete llamado caja sensorial®"’, en
el que el nifio experimenta con diversos objetos, sus materiales, texturas y sensaciones (Fig.
277). Aunque en el libro, todo ese conjunto se presenta coordinado, planificado, estructurado en
un espacio-tiempo propio, disefiado por el autor o autores.

Fig. 277: Ejemplo de caja sensorial donde se acumulan diversos objetos
que buscan la estimulacion sensorial en el nifio (imagen obtenida en
http://jaisaeducativos.net/).

La sensorialidad propiciada por el uso de materiales diversos en el libro es un aspecto que no
podia dejar de ser explotado en el &mbito de los libros para discapacitados sensoriales, espe-
cialmente visuales. Son muchas las experiencias que en el terreno pedagogico se estan llevando
a cabo, sobre todo desde el ambito institucional, pero también cada vez mas desde iniciativas
editoriales que pretenden mostrar su sensibilizacion hacia las personas discapacitadas ofrecien-
do productos que permiten la accesibilidad a la lectura y al juego en el libro.

37 |_a caja sensorial es un juguete de caracter doméstico, que suele elaborarse a partir de un recipiente en el que se introducen diver-
s0s objetos y materiales, con la intencién de que los nifios, normalmente pequefios, experimenten diversas sensaciones a través de la
vista, el tacto, el oido y el olfato. Las cajas sensoriales son utilizadas en las formas educativas inspiradas en la pedagogia Montesso-
ri. Sus funciones pueden ser diversas: la simple intencion ldica, la relajacion, el aprendizaje de la coordinacion de sensaciones y la
destrezas motoras e incluso la educacion sensorial para personas con discapacidades motrices o0 visuales.
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Los libros escritos en Braille y con ilustraciones en relieve, impulsados por instituciones
como la ONCE, son ya un referente clasico en este terreno. Pero existen conceptos mas innova-
dores precisamente desde el terreno de los materiales. Cabe mencionar en este sentido la poten-
cialidad que las impresoras 3D ofrecen en el &mbito del libro, en el que sin duda pronto veremos
nuevos productos y aplicaciones ludicas, sensoriales y pedagoégicas. Pondremos como ejemplo
de esta linea de trabajo el Tactile Picture Books Proyect, dirigido por el profesor Tom Yeh**, de
la Universidad de Colorado, en Estados Unidos.

El proyecto consiste en la realizacidn de libros dirigidos a discapacitados visuales, escritos
en el sistema Braille y complementados con ilustraciones de material plastico realizadas con una
impresora 3D (Fig. 278).

Fig. 278: Goodnight Moon libro realizado parcialmente con una impresora 3D, que
ofrece ilustraciones en relieve como complemento a la lectura en Braille para ciegos
(imagen obtenida en http://www.tactilepicturebooks.org/).

Por otra parte, dentro de los materiales que buscan propiciar algin tipo de sensacion, hay que
destacar los olorosos, sobre todo los materiales plasticos de baja densidad que desprenden olo-
res agradables asimilables en la mayoria de los casos a su caracter dictil y tacto amable, en una
especie de juego sinestésico que intenta envolver al nifio en un conjunto de sensaciones cuasi
organicas. El libro es asi concebido como una especie de producto seductor semejante a una
comida apetecible o0 a una mascota amiga.

Otra manera de introducir el olor como recurso interactivo en el libro-juguete es mediante las
soluciones olorosas con que se impregna el papel (Fig. 279). Mientras que en el primer caso, el
olor juega un papel puramente sensorial y los libros van dirigidos a un pablico infantil de hasta
tres afios aproximadamente, en este tipo de libros los olores tienen un caracter tematico y se
integran en la formula ladico-narrativa que plantea el libro, como las adivinanzas, el seguimien-
to de pistas, el reconocimiento de productos, etc. En ambos casos, la finalidad es introducir en el

8 Tom Yeh es profesor adjunto de Ciencias de la Computacion en la Universidad de Colorado. El proyecto que dirige se lleva a
cabo en colaboracion con The Anchor Center for Blind Children, un centro para nifios ciegos de la ciudad de Denver. Su finalidad
es la investigacion de las necesidades de los nifios con discapacidad visual y el estudio de la participacion de los padres en el proce-
so de lectura con los hijos.

La idea bésica del proyecto es la de traducir imagenes de dos dimensiones en tres a una escala propicia para la percepcion 6ptima
por parte de los nifios invidentes. Una parte importante del trabajo del grupo de Yeh consiste en la creacion de algoritmos informati-
cos para la consecucion de una interfaz que permita a los padres, educadores, y usuarios en general, realizar libros con sus propias
iméagenes utilizando una impresora 3D.
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libro un nuevo valor sensorial que busca la aproximacion emocional del usuario y permite un
tipo de interaccién mas organica que mecanica.

Fig. 279: Portada de Adivina qué soy y descubre mi olor, de Orianne
Lallemand, donde el olor participa del planteamiento ladico del libro.
Se trata de un libro de adivinanzas en el que la respuesta se encuentra
en el descubrimiento del olor del producto a descubrir (imagen tomada
en http://menudocastillo.blogspot.com.es/).

Para terminar este apartado sobre otros materiales y sus efectos, hay que hacer mencién a las
gomas elasticas, que no son muy frecuentes en los libros-juguetes habituales, pero que han dado
origen a una técnica dentro de los libros desplegables Ilamada up-pop en la que la elevacion de
la figura se produce por la accion de una goma elastica. En palabras de Jean-Charles Trebbi:
"Los pop-up adquieren volumen instantdneamente gracias a ingeniosos sistemas de elasticos [...]
La apertura produce un asombroso elemento de sorpresa, pues el volumen se erige espontanea-
mente debido a la tensién del eléstico y brota de su envoltura®®".

La figura desplegada puede adoptar distintas formas, pero siempre tendentes a la geometria
basica, como cubos o piramides, debido a que el recurso, aun siendo muy efectista, se basa en la
fuerza de traccion directa sobre la figura, mientras que las técnicas del pop-up pueden combinar
distintas formas de movimiento y presion para conseguir elevar y mover figuras mucho mas
complejas.

La técnica no surgio6 en el ambito de los libros pop-up, sino en el de otros soportes, como el
de las tarjetas publicitarias. En la actualidad es frecuente, encontrar este sistema en displays
publicitarios de mano que pretenden sorprender al lector.

Segun Trebbi, fue en 1976 cuando un ingeniero de papel, Vic Duppa-Whyte, realiz6 una
publicacién en la que incluia diversos modelos de juguetes de papel realizados con esta técni-
ca®™. Pero fue Mark Hiner, un destacado ingeniero de papel britanico, el que dio a conocer la
técnica y el que acufié el nombre de up-pop para denominarla, en una publicacién de 1991%*,
(Fig. 280).

3 Trebbi, Op. Cit., p. 52.
%0 Duppa-Whyte, Vic, Incredible paper machines, Londres, Ward Lock, 1976.
! Hiner, Mark, Up-pops, paper engineering with elastic bands, Tarquin Publications, 1991.
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Fig. 280: Portada de Up-pops, paper engineering with elastic bands,
de Mark Hiner (imagen tomada en http://www.jacketflap.com/).

Sin embargo, las gomas elasticas, al igual que muchos de los recursos que vemos incorpora-
dos en el libro, tuvieron también un uso de caracter lGdico muy anterior a estas fechas y en otros
terrenos, y ya las podemos encontrar en muchos juguetes mecanicos del siglo X1X (Fig. 281).

Fig. 281: llustraciones explicativas de la patente de un juguete mecanico
de 1888, en el que las ruedas se mueven por la accion de unas bandas
elasticas (imagen tomada en http://odiseacd.galeon.com/).

243



V. RECURSOS GRAFICOS Y FORMALES.

En este capitulo se tratan los aspectos mas intrinsecos del libro del libro-juguete: las cualidades
gue posee en cuanto libro como tal; las derivadas directamente de su condicién, por un lado, de
soporte bidimensional para la fijacion de distintos cddigos linguisticos e iconogréficos; y por
otro, de objeto tridimensional, de cuerpo u organismo estructurado en el que se articulan todas
las tipologias de recursos que pueden converger en el libro.

Los recursos que aqui se analizan pertenecen, por consiguiente, a los &mbitos grafico y de la
edicion. Estos se han estudiado tanto como fuentes de efectos ludicos e interactivos en si mis-
mos como desde el punto de vista de su interrelacion con los recursos y materiales que se inte-
gran en el libro-juguete. Todo ello es el resultado del disefio de un proyecto ludico-narrativo que
pretenden planificar una secuencia de estimulos y respuestas, para lo que se necesita poner en
conexion distintas tipologias de recursos y soportes.

Como estamos viendo a lo largo de esta tesis, ésa es una cualidad intrinseca del libro-
juguete: gracias a la capacidad integradora de la estructura del libro, éste puede adoptar las mas
diversas formas vy realizar todo tipo de mixturas, articulando un lenguaje hibrido formado por
elementos propios del libro y elementos que proceden de otros ambitos industriales y artesana-
les.

Aqui hemos centrado la atencion en los primeros, pero teniendo en cuenta que es imposible
desligarlos totalmente de los segundos, con los que interactia. De la misma manera que entre
ambos generan a su vez otras formas de interaccién con el usuario.

5.1. Las texturas.

Son un recurso fundamental para la interactividad, en un sentido primario. Puede tener dos
fuentes originales: por un lado, los propios materiales del libro: el papel y el cartén; y por otro,
los materiales incorporados al libro para procurar alguna sensacion o efecto diferente.

La textura estimula y propicia el contacto y la sensorialidad, y por tanto nos aparta de esa
neutralidad fisica que tienen el tacto y la vision del papel del libro (si bien esto no es del todo
cierto para los adultos, como sabe todo amante de los libros, que también experimenta sensacio-
nes fisicas con ellos, sobre todo con los que estan bien editados y cuidan la calidad del papel y
la factura general del libro).

Fig. 282: Textura "ilustrativa" en Goldilocks and three bears
(fotografia del autor).
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La textura introduce al libro en la objetualidad y, en el caso que nos ocupa, en un objeto
intencionadamente sensorial, donde el sentido ludico va implicito en la invitacion al acerca-
miento gestual y a la sorpresa del hallazgo que supone encontrar un elemento diferente al que
cabria esperar en un libro.

La textura es basicamente una cualidad superficial de la materia, y en el libro puede acercar-
nos a la superficie de cualquier cosa, evocandola, haciéndola sentir o suplantdndola como juego.
En cualquier caso, transfiriendo al libro cualidades de otros objetos, materiales o realidades.

La textura téctil despierta la curiosidad, es un estimulo para el sentido del tacto y puede tener
un caracter meramente sensorial, pero también ilustrativo, al propiciar el conocimiento de for-
mas y materiales (Fig. 282).

La textura tctil es la mas obvia y la més utilizada, pero no podemos olvidar la que solo tiene
un carécter visual, y que también tiene un papel significativo en la conformacion del libro como
juguete. En ese sentido, podemos referirnos a las superficies brillantes como un recurso muy
presente en estos libros. El brillo ejerce sobre los nifios una atraccion especial. Por un lado, inci-
ta al tacto, por lo gratificante que resultan las superficies satinadas; y, por otro, confiere al libro
0 a la pagina una cualidad material mas proxima a los objetos preciosos realizados con materia-
les nobles o incluso a los minerales. De ahi que el brillo sea muy utilizado en las portadas de los
libros-juguete, y libros infantiles en general, sobre todo cuando éstos tienen unas tapas rigidas.

Descubre los
nomeros del 1 al 10

L
jJuega con
los 6 puzzies!

Fig. 283: Superficie brillante y acolchada en la portada y
contraportada de Los ndmeros, cualidades mas propias de
otros tipos de objetos que de un libro (fotografia del autor).

El brillo, ligado intimamente a la apreciacion estética, despierta la fascinacion del objeto
acabado de forma preciosista, contribuyendo a estimular el deseo de posesion. Como dice Abra-
ham Moles:

La estética del objeto no es sino una parte, aunque notable, del universo connotativo. Esta ligada al pla-
cer de tocar, de ver y tener [...] El aspecto estético se inscribe en el discurso de los objetos como mensa-
je connotativo de éste [...] Sin embargo, en el sistema de los objetos, la relacion estética guarda una vin-
culacién bastante fuerte con la idea de posesion; lo que nos pertenece es 0 mas bello 0 mas feo que lo
poseido por el vecino o la colectividad, y en cualquier caso es mejor percibido estéticamente; el placer
Gltimo de la belleza es poseerla®?.

%2 Moles, Abraham, Teoria de los objetos, Barcelona, Gustavo Gili, 1974, p. 128-129.
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Constituye un recurso bien conocido de los disefiadores industriales y graficos, conscientes
del poder connotativo de las cualidades de la superficie como factor desencadenante de la atrac-
cion del objeto y el consiguiente deseo de tocarlo y poseerlo. La apelacién a la sensualidad re-
presenta una de las armas con que cuenta el disefiador para reforzar el sentimiento de necesidad
de compra en el potencial comprador.

El brillo sugiere también la rotundidad de la dureza de otros objetos brillantes o pulidos de
nuestra vida cotidiana, adquiriendo asi una cualidad de solidez que no es connatural al libro
(Fig. 283).

El brillo aparece también en el interior del libro, provocando diversas sensaciones a través de
su efecto dinamico, del juego de luces originado por los leves movimientos en el libro, y que
provocan cambios cromaticos y de iluminacion (Fig. 284).

Fig. 284: En A jugar, el Unico recurso ludico consiste
en las tintas brillantes que acompafian determinados
fragmentos de las ilustraciones (fotografia del autor).

Pero de entre todas las texturas introducidas en un libro, al margen de las propias del papel,
las mas utilizadas son las de telas, casi siempre dirigidas a los nifios mas pequefios, es decir, al
sentido primario del tacto y el estimulo de la curiosidad.

La tela tiene un caracter amable, casi organico y humano, y resulta por ello muy proxima y
familiar. La motivacion primordial de su uso es la interactividad a un nivel basico y sensorial.

La textura de la tela puede ir asociada a otros recursos, como las solapas, estar integrada en
la ilustracion de papel, o representar incluso el material fundamental del libro. De hecho existe
toda una categoria de libros de tela, dirigidos fundamentalmente a los mas pequefios, y que son
maés bien un objeto ductil, una fuente de experimentacion de sensaciones, donde la textura es
uno de los rasgos esenciales (Fig. 285).

Fig. 285: Paginas interiores de El pato hace jcuac!, libro
de tela que cruje al arrugarse (fotografia del autor).
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Constituyen una manera ludica y primaria de acercar el concepto de libro a los nifios e ini-
ciarlos en él. Como cualquier otro objeto de tela, o con la superficie de tela, estos libros se do-
blegan facilmente a los gestos espontaneos de la mano del nifio, representan una metafora del
mundo a su medida, del entorno pensado para su sugestion, su analisis y su disfrute.

Los libros que son totalmente de tela, suelen tener en el interior de la pagina (dos laminas de
tela cosidas) algun otro material que dé consistencia al conjunto, pero que contribuya a subrayar
las cualidades que se pretenden ofrecer. Asi, un libro terso pero blando se consigue mediante la
esponja (Fig. 286) vy el caracter crujiente mediante el celofan. La sensacion obtenida por la tex-
tura tactil va asi acompafiada de otros estimulos, como la ligereza, la maleabilidad, y de sonidos
como el frufra propio de la tela o el crujido.

Fig. 286: Triciclo es un libro de tela relleno de esponja
(fotografia del autor).

La tela, en virtud de las cualidades descritas, es utilizada de manera profusa en otras mani-
festaciones plésticas y ludicas del entorno infantil, como las mantas-juguete de actividades; e
incluso narrativas, como es el caso de los tapetes o alfombras cuentacuentos utilizados como
soporte ilustrativo y escénico para contar historias, y los libros bordados con la misma finalidad
(Fig. 287). Esta modalidad es especialmente popular en Brasil y otros paises latinoamericanos.
En realidad los cuentacuentos usan la tela cosida y bordada con maquinas de coser domésticas
sobre cualquier soporte, como mantas, faldas, mandiles, maletas, etc.

Fig. 287: Libros bordados y tapete cuentacuentos utilizados como escenario e
ilustracion para la narracion de los cuentacuentos (imagenes tomadas en
http://manosquecuentan.blogspot.com.es/).
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Esta actividad entronca con dos tradiciones que tienen su punto de encuentro en el recurso de
la tela y su caracteristicas mas sobresalientes: la riqueza de sus texturas, la calidez sensorial y la
ductilidad. Estas dos tradiciones son la narracion oral y la tejeduria, dos manifestaciones popu-
lares muy presentes en Latinoamérica. Los cuentacuentos y sus escenarios de tela consiguen el
acercamiento a los nifios de una manera culturalmente natural y demuestran que otras formas de
jugar y contar son posibles al margen de los medios propios de la industrializacion.

Hay que decir, sin embargo, que en los paises mas industrializados, la utilizacion del borda-
do incorporado a todo tipo de productos se ha convertido en los Gltimos afios en tendencia. La
saturacion de productos tecnoldgicos y la necesidad de referentes artesanales a que nos lleva la
conciencia de alejamiento de los modelos naturales de los que el ser humano procede, han pro-
piciado nuevos planteamientos en el disefio en los que la manualidad y la artesania se contem-
plan como un valor que afiade a nuestra vida un sentimiento de proximidad con la naturaleza y
lo intrinsecamente humano cuyo rastro tendemos a perder en una sociedad altamente tecnifica-
da.

El libro no podia escapar a esta nueva corriente y ya se estan experimentando formas de
aunar el producto industrial con el trabajo artesanal. Un ejemplo de ello lo encontramos en la
prestigiosa editorial inglesa Penguin, que en 2012 encarg6 a su director artistico, Paul Buckley,
el disefio de una serie de titulos clasicos de la literatura con tapas bordadas (Fig. 288).

Fig. 288: Portadas de los libros Emma y Black beauty, ilustradas
por Jilian Tamaki®*®, y con todos los elementos bordados a mano
(imagen obtenida de http://bibliorios.blogspot.com.es/).

La suavidad de la superficie es otra de las cualidades texturales que mas se observa, sobre
todo dentro de la categoria citada de libros sensoriales para los nifios mas pequefios. EI material
principal para producir esta sensacion es el pléstico. Las posibilidades téctiles del pléstico son
muchas, como corresponde a un material versatil que se presenta en multitud de formas. La
suavidad del plastico va asociada a otros efectos, mas alld del caracter satinado del material,
como es la elasticidad y, en combinacion con otros materiales, la esponjosidad. En este caso, las
paginas estan formadas por dos laminas de plastico que incluyen en su interior un material es-
ponjoso que le confiere cuerpo a la pagina y le da ese cardcter maleable y ddcil al manejo del

%2 Jilian Tamaki es una ilustradora canadiense y profesora de ilustracion en la Escuela de Artes Visuales de Nueva York. Es muy
conocida por sus novelas gréaficas, entre las que destaca Skim (2008), y por sus ilustraciones para los diarios The New York Times y
The New Yorker.
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nifio, que es el objetivo que se persigue. Aunque también otros materiales plasticos, como la
goma EVA pueden producir estos efectos por si solos.

Sin embargo, la textura tactil, asociada a materiales ajenos al papel, puede tener otras fun-
ciones, en libros dirigidos a un pablico juvenil. Por ejemplo, en El libro de la selva®™" (Fig.
289), profusamente ilustrado, las texturas en los fragmentos de tela que se integran en las ilus-
traciones, contribuyen a resaltar el caracter preciosista de las imagenes y el exquisito tratamien-
to de cada pagina, lo que representa para el usuario lector mas un goce intelectivo que fisico,
por cuanto gue no es preciso tocar la textura para sentirla, dentro del conjunto arménico visual y
estructural de la imagen.

Fig. 289: llustraciones pop-up con texturas de tela en El libro
de la selva, de Matthew Reinhart (fotografia del autor).

En este sentido, la textura tiene también una funcién imitativa, de simulacion, al representar
cualidades de otros ambitos, incluso dentro del mundo del libro, como la del pergamino, la piel,
el cuero,.. (Fig. 290). Aqui se trata de jugar a la simulacion, en el intento de ofrecer las connota-
ciones propias de otros tipos de libros, como el cientifico, el tratado antiguo, el libro magico,...

Fig. 290: Portada con textura evocadora del tratado antiguo en El
cuaderno perdido de Leonardo da Vinci (fotografia del autor).

%4 Reinhart, Matthew, El libro de la selva, Madrid, SM, 2007.
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Las sensaciones aterciopeladas o afelpadas son asi mismo muy empleadas y se consiguen
también con materiales polimeros, provenientes del ambito industrial, como el UVI (Fig. 291).

Con la introduccion de estos materiales se consigue ademas un efecto de sorpresa en el usua-
rio, al experimentar con sensaciones nuevas, diferentes a las que proporcionan los materiales
convencionales. El libro-juguete se ha convertido asi en un ambito de renovacién e innovacion
dentro de la industria del libro, merced a un deseo constante por sorprender y encontrar nuevas
formas de interaccion y sensorialidad.

Este rasgo acerca en parte al libro-juguete a otras tipologias de productos comerciales, como
los juguetes, y le desmarca del mercado convencional del libro, en el que las variaciones o in-
novaciones técnicas pasan desapercibidas, cuando las hay, pues el interés de las editoriales se
centra mas en los contenidos y el disefio grafico que en aspectos estructurales y materiales. Esta
observacion no reza para el caso de los e-books, que suponen en si toda una revolucién tecnol6-
gica, de cuya repercusion en el ambito de los libros-juguete ya hemos hablado.

Fig. 291: Superficie afelpada en relieve, en la
portada de Mis animales (fotografia del autor).

La textura visual, por otra parte, juega un papel muy destacado no ya en los libros-juguete,
sino en los libros ilustrados en general. Técnicas como el collage o las formas silueteadas y
definidas por texturas planas que rompen la ilusién de tridimensionalidad de la imagen, repre-
sentan una forma de concebir la ilustracion en la que las sensaciones visuales predominan sobre
el realismo. Algo que en la ilustracién tradicional apenas ocurria. En Espafia, gracias al criterio
abierto y vanguardista de editoriales como Kalandraka o Ko6kinos, que han acogido el trabajo de
una generacion de nuevos ilustradores que utilizan de forma desprejuiciada recursos proceden-
tes de todos los terrenos del arte y la imagen, la ilustracion esta viviendo un momento de reno-
vacion (Fig. 292). Entre las cualidades méas destacadas de la nueva ilustracion se encuentra el
estimulo de la sensorialidad visual de la imagen como agente complementario a la narracion,
maés que el reflejo fiel de sus escenas. Un buen ejemplo de ello lo tenemos en el trabajo, dentro
del terreno de los libros desplegables, en los ilustradores e ingenieros de papel espafioles Yeray
Pérez®® y Mercé Canals®®, entre otros. En el &mbito internacional, destacan, en esta linea de
potenciar la textura visual, Matthew Reinhart, autor del mencionado El libro de la selva, o Ro-
bert Sabuda®’.

V. p. 22
B8V p. 22.
®7V.p.21,n. 26,
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Fig. 292: Portada de Hablame, de Marco Berretoni y Chiara
Carrer, publicado por Kalandraka, en 2011. El collage y la
textura visual predominan en las iméagenes del libro (imagen
obtenida en http://www.kalandraka.com/blog).

5.2. Los relieves.

Son un elemento vinculado a la textura. Su abanico expresivo es muy amplio, abarcando desde
los componentes repetitivos de una superficie con textura, con una magnitud lo suficientemente
grande como para apreciarse en ella la individualidad, hasta las siluetas de formas concretas
sobresalientes de la superficie.

Es un recurso especialmente apreciable en la portada del libro, donde representa un factor
mas de atraccion visual y tactil, por la ampliacion de su sentido de tridimensionalidad y su
aproximacién al marco objetual que rebasa los limites formales del libro.

Sin embargo, esta también muy presente en el interior, e incluso puede llegar a ser el ele-
mento esencial del libro, el principal recurso interactivo, como en aquellos libros en que se in-
tenta estimular el sentido del tacto. Esto no solo ocurre en los dirigidos a los nifios mas peque-
fios, donde el sentido del tacto suele utilizarse juntamente con otros recursos de caracter visual,
sino en los que se destinan a un publico juvenil. Asi, en El libro negro de los colores (Fig. 293),
las imagenes no tienen color, son formas en relieve transparente, impresas con un barniz, sobre
fondo negro, de manera que apenas se ven. Estan concebidas para tocarse.

Fig. 293: Formas en relieve en El libro negro de los colores (fotografia del autor).
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El relieve de las imagenes es también un elemento necesario cuando se quiere afiadir ilustra-
ciones a los libros dirigidos a personas con discapacidad visual, como complemento del sistema
Braille (Fig. 294).

Fig. 294: llustracion en relieve para el reconocimiento de
la imagen de una persona con discapacidad visual (imagen
obtenida en http://www.ite.educacion.es/).

5.3. Las tintas especiales.

Son un recurso cada vez mas utilizado, en la mayoria de los casos con la intencién de afiadir al
libro un valor de objeto precioso. Sobre todo las tintas plateadas y doradas tienen esa connota-
cion. De ahi que su presencia se dé sobre todo en las portadas, que en los libros moviles y des-
plegables son casi siempre un soporte rigido (Fig. 295). En muchos casos este recurso va acom-
pafiado de otros, como troqueles y relieves (incluso incrustaciones de piedras preciosas simula-
das), conjunto que refuerza el sentido objetual del libro y que actda sobre todo como un factor
de reclamo en el punto de venta. Podriamos hablar por tanto, de una funciéon comercial afiadida,
planteada desde una estrategia de marquetin.

Fig. 295: Tratamiento con tinta especial dorada para el titulo
de Alicia en el pais de las maravillas (fotografia del autor).
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Pero cuando las tintas especiales aparecen en el interior suelen tener un papel estético justifi-
cado por el sentido de las ilustraciones, aunque por supuesto siguen aportando un matiz precio-
sista y de sorpresa, al tratarse de colores no naturales, asociados a materiales preciosos como la
plata, el bronce y el oro, 0 a metales en general; colores impropios del &mbito de la ilustracion
tradicional y mas presentes hasta ahora en el terreno especifico de la impresion de envases.

Cabria, sin embargo, establecer una analogia en el tiempo, entre estas tintas especiales utili-
zadas en ilustraciones y tipografias actuales y el uso de pinturas brillantes, en especial el pan de
oro, en las iméagenes y textos de los libros manuscritos confeccionados en los monasterios du-
rante la Edad Media (Fig. 296). En aquella época el libro, lejos de ser el producto industrial que
es en la actualidad, era un objeto valioso y Unico, fruto del trabajo artesanal y artistico de diver-
sos profesionales, como el iluminador. EI pan de oro con el que se decoraban las ilustraciones y
letras capitulares evocaba sin duda el universo inmaterial y divino, pero con ello se afiadian
unas connotaciones, no sabemos hasta qué punto conscientes, de permanencia en el tiempo, de
seguridad, de consolidacion como fruto espiritual mas que material. Y por ello también, desea-
ble, objeto de codicia y afan de posesion.

Esa carga connotativa, trascendiendo los siglos, se ha mantenido en el universo del libro. El
libro, como ya dijimos, es un objeto de gran poder simbélico en casi todas las culturas humanas.
Sus valores y connotaciones se han transferido al libro contemporaneo. Y los podemos encon-
trar, de manera especial, en algunos &mbitos de la edicién, como las colecciones de lujo, los
libros ilustrados de artista, las ediciones especiales, y claro esta, en muchos libros-juguetes.

Fig. 296: Letra capitular ilustrada e iluminada con pan de
oro en un manuscrito del siglo XII1, conservado en el Mu-
seo Scriptorial de Avranches, Francia (imagen tomada en
http://www.andalan.es/).

Las tintas especiales constituyen asi, en el marco de los libros méviles y desplegables, un
elemento ornamental y llamativo, en primera instancia; un factor de atraccion y de sorpresa, que
se deriva del fuerte contraste visual y efectismo estético respecto a las tintas y soportes conven-
cionales (Fig. 297). Pero mas alla de esto, refuerzan el sentido objetual del libro y su caracter
simbolico, resultado de esa transferencia psicoldgica que convierte la materia preciosita en ma-
teria emocional y objeto de deseo en virtud de su singularidad y valoracion.
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Fig. 297: Portada y paginas interiores de Glitter Gritters, de David A. Carter
(iméagenes obtenida en http://www.barnesandnoble.com/).

Al hablar de tintas especiales, lo hacemos también de esos materiales que precisamente pro-
ceden del mundo del envase, como los barnices, que pueden crear formas en relieve, y que se
pueden utilizar para explotar el sentido del tacto en el libro, afiadiendo ademas el valor del brillo
(Fig. 293). Pueden crear asimismo efectos como la fluorescencia o la activacién mediante la luz,
para generar otro tipo de interaccién y producir otros efectos, como la ocultacion y la emergen-
cia de una imagen en la oscuridad (Fig. 298). En este caso, las tintas especiales tienen un papel
significativo en el libro, desde el punto de vista de la interaccién con el lector o usuario, ya que
actlia como agente interlocutor con él y le exige algun tipo de accién manual para la consecu-
cion del efecto visual.

Fig. 298: Poniendo esta pagina de Mira, mira bajo la luz de
una lampara y apagandola a continuacion, en la pagina apare-
ce una serie de imagenes fluorescentes (fotografia del autor).

Las tintas aromaticas representan otro recurso sensorial que contribuye a la transferencia al
libro de cualidades ajenas a éste. Las connotaciones en ese sentido pueden ser muchas: desde
ofrecer reminiscencias de otros materiales a reforzar el valor preciosista y peculiar del libro. La
interaccion sensorial con el usuario es evidente. El olor en el libro, como ya comentamos®®,

tiene el poder de la evocacion y la influencia inconsciente en nuestra actitud hacia él. Asi la

8 \/ . 241-42.
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interaccion sensorial y la emocional se combinan para la consecucion de una reaccion y efectos
positivos en el que manipula el libro.

Las tintas aromaticas fueron utilizadas originalmente en el mundo de la perfumeria, obvia-
mente, y también suelen aparecer en los displays publicitarios de mano o en el interior de revis-
tas, precisamente por su valor emocional y sugestivo.

Hay dos tipos basicos de tintas aromaticas: aquellas que desprenden directamente el olor y
las que se presentan microencapsuladas y desprenden su aroma al frotar o rascar las microcap-
sulas que contienen la tinta.

5.4. El formato.

Es un aspecto del libro muy explotado en el disefio de libros-juguete y puede llegar a ser uno de
sus rasgos méas peculiares, asociado al caracter ludico. Obviamente, no todos los libros para
jugar consideran el formato como un recurso. Muchos de ellos se mantienen dentro de los for-
matos convencionales del libro ilustrado.

Pero cuando un libro abandona el formato convencional para ofrecer otras posibilidades, la
sugerencia de que estamos ante un libro-juguete se hace mas evidente. Es decir, en primera ins-
tancia el formato puede tener un valor connotativo, al presentarse en el punto de venta como un
rasgo distintivo del libro y sugerir otras formas de uso. Asi, el formato romboidal del libro Un
silencioso pino (Fig. 299) invita a pensar en una manipulacidn diferente, cosa que se confirma al
comprobar que las paginas se abren mediante el desdoblamiento de unos plegados.

un,
sleNciosy

Fig. 299: Formato romboidal en Un silencioso
pino (fotografia del autor).

El formato diferente o el desbordamiento del convencional sirven para presentar al libro
como portador de prestaciones o actividades desconocidas. Por ejemplo, en El pulgarcito verde
(Fig. 300) las paginas interiores sobresalen por arriba del formato rectangular de las tapas. Estas
se ven desbordadas por elementos troquelados del interior, como plantas, mariposas, un sol,...
La connotacion para el usuario es que dentro del libro la naturaleza se expande de manera es-
pontanea, que el libro es un contenedor de elementos vivos con los que poder interactuar.

El uso de formatos diferentes no es exclusivo del &mbito ltdico. Muchos libros ilustrados, o
incluso simplemente textuales, ofrecen y han ofrecido a lo largo de la historia formatos no con-
vencionales. Pero también en estos casos el formato es un valor connotativo que sugiere la apor-
tacion de un significado al libro, que en muchos casos no es ajeno al sentido ludico, y que casi
siempre tiene que ver con valores sensoriales y emocionales (Fig. 301).
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Fig. 300: Las formas troqueladas rompen el formato
del libro en El pulgarcito verde (fotografia del autor).

Sin embargo, como sefiala Alberto Manguel®*:

Es probable que jamas dejen de inventarse formas nuevas para los libros, pero de todos modos son poqui-
simas las que sobreviven entre las mas raras: el libro en forma de corazén, ideado hacia 1475 por un
clérigo de origen noble, Jean de Montchenu, con poesias de amor ilustradas; el librito diminuto que sos-
tiene en la mano derecha una joven holandesa de mediados del siglo XVII retratada por Bartholomeus
van der Helst; [...] Pero las formas basicas, las que permiten a los lectores sentir el peso fisico del cono-
cimiento, el esplendor de vastas ilustraciones o el placer de poder llevar un libro de paseo o a la cama,

permanecen®®.,
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Fig. 301: Cancionero ideado por Jean de Montchenu, hacia 1475, con
forma de corazon (imagen tomada en http://users.livejournal.com/).

39/ p. 85.
%0 Manguel, Op. Cit., p. 270.
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Es decir, el sentido practico finalmente prevalece en el disefio del formato del libro, sin que
ello signifique renunciar a sus aspectos hedonistas y estéticos, ni mucho menos.

Sin embargo, en el caso del libro-juguete, donde la experimentacion formal representa, en
numerosas ocasiones, una parte importante del sentido Iudico del libro, el formato inusual tam-
bién va unido al sentido préctico de la manejabilidad y la propuesta ludica que encierra. Es de-
cir, que aqui se da la circunstancia de que la busqueda de formatos diferentes no es gratuita. Al
tratarse de un objeto para jugar, las formas del libro pueden adaptarse a los requerimientos del
juego, con lo que funcionalidad y formato diferenciado pueden constituir un binomio coherente,
siempre que el disefio esté bien planteado.

De hecho la forma puede llegar a sugerir el uso o los elementos con los que se interactuara.
En el ya citado Els contraris: amb el Nano i la Nina (Fig. 206), la forma del disco giratorio y la
ventana, que constituyen el recurso principal, determinan el formato y forma del libro, de mane-
ra que éste se percibe como un artilugio al servicio de ese mecanismo, que a su vez es clave en
el juego propuesto.

En otros casos, es un aspecto iconografico lo que condiciona el formato y con ello la estruc-
tura interna del libro, por ejemplo cuando el libro representa un objeto®. En Verd (Fig. 64), el
libro adopta la forma de un lapiz, por lo que su formato se alarga y el visionado de las iméagenes
interiores se realiza de arriba hacia abajo.

El formato también puede ser, junto con algun otro recurso interno como las solapas, el uni-
co aspecto destacable del libro, con lo que su valor objetual y diferenciado seria el elemento
caracteristico del libro (Fig. 302).

En un nivel de apreciacién mucho méas béasico, podemos decir que los formatos grandes y
pequefios ya tienen de por si una connotacién ludica que les aparta de la idea convencional de
libro. Los libros pequefios invitan a su consideracion como objetos: son de sencilla manipula-
cion -lo cual, en el caso de los que van dirigidos a los nifios pequefios, tiene una funcién practi-
ca evidente, pues el libro se acerca a las dimensiones de las manos infantiles- y el libro cerrado
puede incluso ser utilizado como mufieco®®?,

ISVYL-SVYL

Fig. 302: Formato alargado en jCu-cu...tras-
tras! Mamas y papas (fotografia del autor).

%1y, p. 86-87.
%2V, p. 91-95.
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En la medida que el formato se reduce, nos acercamos a una consideracion del libro como
objeto de juego mas evidente. Al alejarse de su funcidn bésica de lectura y observacion, que
requiere para su cumplimiento 6ptimo de unas dimensiones minimas, el libro debe ofrecer otras
prestaciones que justifiquen su tamafio, y éstas suelen ser de tipo ludico, tomando al libro como
un juguete fisico, facilmente manejable o como un contenedor de pequefios rincones, artificios,
sorpresas y observaciones (Fig. 303).

Aqui entraria en juego un factor de la psicologia infantil, que es el gusto y la estimacion de
los nifios por lo pequefio y lo diminuto, por lo concebido a su escala propia. Aunque las conno-
taciones de la miniaturizacion no solo afectan a los nifios; también a los adultos. Como sugiere
Bachelard, la miniatura, paradéjicamente, abre la puerta de lo grande, en una especie de efecto
de descompresidn, en el que la imaginacién obra el milagro de la multiplicacion de las sensa-
ciones y los efectos. Asi, lo pequefio actia como elemento liberador de todo lo que potencial-

mente encierra y la creatividad humana complementa mediante su interaccion®®.

El cocodrilo Abre la boca
desplerta.  » . y hace INAMI

%
5!
5

Fig. 303: El libro jCocodrilo! es mas pequefio que
la mano que lo sostiene (fotografia del autor).

En el otro extremo tenemos los formatos grandes, que al rebasar el formato normal, también
confieren al libro un carécter de objeto, pero en este caso de objeto que desborda, que sobresale,
que por su extrafieza puede contener elementos extraordinarios. Todos ellos, también, aspectos
gue gozan del gusto de los nifios y de los mayores.

Psicoldgicamente hablando, el libro de formato grande, al reclamar méas espacio y escapar a
la manejabilidad, demanda también mas importancia; se arroga un sentido de permanencia que
quiere sugerir la trascendencia de su contenido.

Los libros-juguete, sin embargo, no suelen recurrir a este formato ni a estas connotaciones.
Al tamafio grande porque es disuasorio desde el punto de vista practico de su conservacion en
una estanteria y a sus connotaciones porque no se avienen bien al sentido inmediato y efimero
del juego. A pesar de ello, en determinados contextos, el libro desplegable de grandes dimen-
siones es utilizado como escenario para una representacion teatral o una locucion narrativa®”.
Pero en estos casos el libro es realizado como elemento Gnico, no es un objeto editorial reprodu-
cido industrialmente (Fig. 304).

*2V/. p. 98.
¥4V, p. 139.
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Fig. 304: Libro pop-up gigante disefiado por Animated Ideas Inc, en Estados Unidos,
para el espectaculo Le Livre magique de Mickey, representado en Disenyland Paris,
entre 1992 y 1997 (imagen obtenida en http://www.designingdisney.com/).

5.5. La encuadernacion.

La encuadernacion es sin duda uno de los aspectos fundamentales del disefio del libro. EI pri-
mer vinculo comunicativo que establecemos con el libro es su encuadernacion. En la libreria o
la biblioteca, el primer contacto con el libro es manual, tactil; y ese contacto nos ofrece las pri-
meras sensaciones del libro, las que nos haran adoptar una determinada actitud, voluntaria o
inconsciente, ante él. Alberto Manguel, nos describe asi la importancia de la encuadernacion:

De todas las formas que los libros han adquirido a través de los siglos, las mas populares han sido aque-
Ilas que permitian al lector sostener los libros comodamente en la mano. Incluso en Grecia y Roma,
donde por lo general se usaban rollos para toda clase de textos, las misivas personales se escribian en
pequefias tablillas de cera, que eran reutilizables y cabian en la mano, protegidas por bordes elevados y
cubiertas decoradas. Con el tiempo, las tablillas dieron paso a unas pocas hojas unidas de pergamino
delgado, a veces de distintos colores, con el propdsito de hacer anotaciones rapidas o sumas. En Roma,
hacia el siglo 11, esos cuadernos perdieron su utilidad préctica y se les empezé a apreciar, en cambio,
por el aspecto de sus cubiertas. Encuadernados dentro de laminas de marfil decorados con mucha deli-
cadeza, se ofrecian como regalos a altos funcionarios con motivo de su nombramiento; mas tarde se
convirtieron en regalos particulares, y los ciudadanos acomodados comenzaron a regalarse unos a otros
cuadernos en los que se grababa un poema o una dedicatoria: libritos para obsequiar, cuyo atractivo es-
taba menos relacionado con su contenido que con sus elaborados adornos*®,

La encuadernacion tiene una evidente funcién préactica, pues de ella depende la estructura
que posibilita la lectura, pero no cabe duda de que su valor simbdlico, estético y connotativo en
general ha sido y es uno de los principales recursos con que cuenta el disefiador o editor del
libro. Asi ocurre también en los libros-juguete, donde la estructura puede participar activamente
en el planteamiento Iudico y contribuir a la semantica del libro como objeto.

Por ejemplo, Hasta el infinito (Fig. 305) es un libro sin tapas, aparentemente. El papel de las
tapas lo hace una lamina de plastico transparente que deja ver el lomo y el cosido del libro. Asi
dicho, podria parecer que esta carencia va en detrimento del libro, tanto de su aprehension como
de su vision. Sin embargo, el efecto que consigue es el contrario. Las paginas son de papel grue-
so y estan profusamente ilustradas, por lo que el lomo deja ver los cuadernillos, salpicados de

%5 Manguel, Op. Cit. p. 239.
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color en sus dobleces, y un perfecto cosido. Por la consistencia de sus paginas, el libro tiene una
solidez que no necesita de las tapas para conseguir ese fin.

Fig. 305: Portada del libro Hasta el infinito
(fotografia del autor).

De manera que el libro, sin tapas, adquiere una corporeidad distinta a la del libro convencio-
nal. En su desnudez, y cubierto de plastico, el libro se convierte en un objeto diferente por la
calidad de sus materiales; en un objeto precioso que ya nos anticipa que su contenido tampoco
es convencional. Se trata de un contenedor de efectos sensoriales diversos a través del color, las
superficies y las ventanas®®.

Pero de forma habitual, las tapas tienen un papel muy relevante en el libro-juguete, mas alla
de sus funciones como soporte grafico e identificativo a nivel temético. Es uno de los elementos
gue con mayor rotundidad pueden representar el caracter objetual del libro y ofrecer toda una

serie de connotaciones proximas a otra materialidad ajena a la del propio libro.

Fig. 306: Cubierta de libro que representa la Crucifixién de Jesus
de Nazaret (H. 880). Esta realizada en oro con joyas incrustadas.
La obra pertenece a la Biblioteca Pierpont Morgan, de Nueva
York (imagen tomada de http://www.mirartegaleria.com/).

%6\/_p. 152, n. 280 y 281.
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En cualquier tipo de libro, la tapa dura ya es una caracteristica distintiva, es un signo de cali-
dad en cuanto que afiade una corporeidad asociada a su valor como objeto. La tapa dura tiene
cualidades de cofre, de estuche: guarda, protege, esconde,... confiere solidez material e impor-
tancia al contenido (Fig. 306). Y esto también es asi en el libro-juguete, con mucha mas razén,
pues el contenido fisico de estos libros no es solo un conjunto de paginas impresas, sino que
suele consistir en otros elementos fisicos, que se despliegan, se manipulan,... y por tanto, el
caracter de contenedor, de estuche, es ya no solo metaférico sino real (Fig. 307). En nuestra
clasificacion de las tipologias de libros juguete, establecimos, de hecho, la del libro como con-
tenedor, y analizamos sus variedades y funciones, pues precisamente una de las caracteristicas
del libro-juguete que méas hemos apreciado es su capacidad integradora de mdltiples tipos de
recursos materiales que deben ser alojados fisicamente en el interior del libro. Y en ese aspecto,

la encuadernacion y las tapas constituyen un elemento préctico de primer orden®’,

Fig. 307: La tapa dura refuerza el carécter objetual de libro,
como en Lletres i paraules (fotografia del autor).

Este sentido de caja o contenedor, propiciado por las tapas duras, es quizas uno de los mas
estimulantes en el nifio, para el que la exploracion de los espacios -también de los espacios re-
ducidos y los espacios sugeridos- es un acicate importante para el juego.

En este apartado de las tapas podemos hablar de algunos casos excepcionales, en los que la
tapa no es ni de papel ni de cartén, ni siquiera de plastico, sino de otros materiales, como la
hojalata. Asi ocurre en el libro Sol Solet (Fig. 70), que se presenta protegido por un estuche de
carton, cuyas tapas son de chapa metéalica, rematadas por remaches gque sujetan las paginas en el
lomo. Las connotaciones de la encuadernacién de este libro pueden ser muchas, empezando por
la sugerencia de la excepcionalidad de su contenido y su planteamiento, la de ser una lata llena
de sorpresas, etc. No se trata de un libro para nifios, y estd muy proximo al libro de artista (de
hecho, esta realizado por el grupo teatral Comediants), pero es ante todo un libro ldico e inter-
activo, lleno de recursos procedentes del mundo infantil®®,

Otro ambito connotativo importante es el tematico: la encuadernacion es una forma de evo-
car el universo al que se refiere el contenido del libro. Los casos méas evidentes son los cuader-
nos sobre naturaleza y ciencias naturales, los tratados sobre ciencia y tecnologia, sobre todo
antigua, y los libros sobre mitologias, rituales y magia (Fig. 308).

%7V, p. 96-101.
%8\, p.82,n. 177y p. 90y 201.
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Los M agos del Mundo'§

Fig. 308: Porta de Los magos del mundo (fotografia del autor).

Estos tipos de libros cuentan con una imagen y unos rasgos estéticos muy asentados en el
terreno de la edicion. Y la encuadernacion y las tapas, con un tipo de ilustracion y una tipografia
muy tipificadas y connotativas, en muchos casos también con tintas especiales, suelen ser el
primer punto de contacto con el usuario, el vehiculo introductor en el &mbito especifico. Al
tratarse de mundos donde se ofrece el descubrimiento de algo maravilloso; mundos en los que el
libro siempre ha sido un agente fundamental por su poder de conservacion, de transmisién o de
mediacion, la presentacion del libro y su forma adquieren una gran importancia, por cuanto que
pretenden reflejar no solo el mundo concreto al que aluden, sino que buscan la evocacion, en el
imaginario del usuario, de las cualidades del libro original como objeto portador de poderes y
su transferencia.

Esta connotacion va ligada a otra cualidad muy importante: la de presentar al libro como un
objeto valioso, no solo por la evocacién de un conjunto de poderes atribuidos a los libros anti-
guos o miticos -que es légicamente imaginaria y cuyo caracter ficcional cuenta con la complici-
dad del usuario-, sino por su peculiaridad, por el cuidado en su disefio y su caracter de libro-
objeto.

El sentido objetual es casi una constante en los libros-juguete. De hecho viene dado por su
propia naturaleza, como venimos probando: al tener que alojar en sus paginas algun tipo de
mecanismo, aun cuando se trate de una simple solapa, se requiere una cierta capacidad de resis-
tencia o de estructura que pueda permitir no solo el alojamiento fisico de los recursos sino una
manipulacion eficaz y comoda. Al no tratarse de un libro Unicamente de lectura, en el que el
usuario interviene fisicamente mediante algin tipo de manipulacion, el libro tiene que tener
consistencia, con lo que las paginas han de ser de papel grueso o de cartén, lo que ayuda a la
preservacion del libro del desgaste por el uso continuado. Estas, ademas, suelen presentar un
acabado satinado, en muchos casos con brillo, lo que hace mas agradable su tacto.

Las tapas, obviamente, también han de ser rigidas (la encuadernacion en rdstica seria con-
traproducente en estos libros) y casi siempre se presentan con un acabado en brillo. Esto tiene
una doble funcién: por un lado, resalta el libro en el punto de venta, haciéndolo atractivo en esa
primera toma de contacto; y por otro, facilita su mantenimiento y conservacion. Hay que tener
en cuenta que, a diferencia de los libros de lectura habituales, que una vez leidos pasan a la es-
tanteria hasta una proxima y seguramente lejana relectura, los libros-juguete son concebidos
para ser utilizados de forma reiterada, durante un periodo determinado de tiempo en el que el
nifio lo manipula con frecuencia y sin la conciencia de tener entre las manos un objeto fragil
hecho de papel.

Si un libro normal ya tiene una corporeidad notable y alberga, como hemos dicho, una serie
de cualidades como objeto, en este tipo de libros esas cualidades se multiplican, pues el libro se
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convierte en un soporte rigido y la encuadernacion en una estructura fisica que alojara una serie
de recursos interactivos basados en la manipulacion. Partiendo de aqui, los disefiadores de libros
tienen una amplia gama de posibilidades creativas, utilizando materiales diversos y también
multiples formas de estructurar las paginas y la encuadernacion. Estas posibilidades vendran
condicionadas, en primer lugar, por las necesidades practicas que imponen los recursos que se
utilizan en el interior de libro y la finalidad del mismo, y también por los valores semanticos
que se quiere introducir en el objeto-libro.

En este sentido, casi siempre se pretende resaltar su caracter objetual, dandole a éste diversos
matices. Asi, en los dirigidos a los mas pequefios, la sensacion de dureza de las tapas rigidas
puede contrarrestarse con un revestimiento acolchado que sugiere cierta esponjosidad.

Los sistemas de encuadernacion, de fijacion de las hojas en un lomo, suelen ser variados, y
tienen que ver con ese caracter objetual al que nos referimos. Pero constituyen también un ele-
mento practico importante, ya que, en un porcentaje alto, estos libros presentan las hojas de
cartoncillo y cartdn rigido, exigiendo una encuadernacion al margen de las habituales, sobre
todo de la de cuadernillos cosidos; aunque, por supuesto, ésta también se utiliza.

En el caso de las hojas rigidas, se dan varios procedimientos: el mas elemental es pegar los
cantos de las hojas y formar asi el lomo, yendo las tapas rigidas sujetas a la primera y ultima
hoja mediante una hoja de papel de menor gramaje.

Otro sistema bastante utilizado es el de los gusanillos metélicos, muy practico como medio
de fijacién. En ocasiones, los gusanillos estan ocultos en el interior de las tapas, y en otras apa-
recen al descubierto. En este Gltimo caso, el libro se aparta de su estética y morfologia habitual
para aproximarse a las de un cuaderno de trabajo y sugerir las actividades que contiene (Fig.
309). Pero puede servir simplemente como medio idéneo para pasar las hojas, como en los jue-
gos consistentes en ir haciendo combinaciones de bandas con fragmentos de ilustraciones®®

Hecesmitoms

“E ELMALBREDE
ER-HO TOT

o Uapuo de coloss
pan drabuttan ammid-

T

Fig. 309: El llibre de fer-ho tot se presenta como
un cuaderno de actividades (fotografia del autor).

Cuando se trata de hojas de gramaje normal, hay diversas maneras de estructurar la pagina-
cion. Al margen de la convencional, cabe destacar aquella en que las paginas se forman a partir
del doblado en zigzag de una sola ldmina de papel que se pliega al formato deseado. Aqui, el
manejo del libro se aparta del establecido para una lectura normal. Se exige asi al usuario una
participacion distinta, pues el libro se convierte en un artefacto de papel en el que la manipula-
cién forma parte del juego o accién propuestos. La participacion pasa a ser activa y el plantea-
miento ladico y la interaccion se complementan de una manera perfecta (Fig. 310).

*%V. p. 169-70.
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Fig. 310: Doblado en zigzag en el libro Todos al tren (fotografia del autor).

5.6. La configuracion estructural.

La estructura del libro es esencialmente sencilla, de ahi quizés su versatilidad y sus multiples
posibilidades de transformacion, variacion y adaptacion a las mas diversas exigencias. En el
caso que nos ocupa -el sentido ludico y participativo del libro-, esta versatilidad es una de las
cualidades mas explotadas. Sin ella, la mayoria de recursos interactivos no podria tener lugar en
el libro.

Basicamente, el libro es un conjunto de hojas unidas entre si por uno de sus extremos, y so-
bre este eje se realiza la principal accion que puede llevarse a cabo en él, que es pasar las hojas.
En ese breve esquema espacio-temporal caben multiples variaciones que pueden afectar a algu-
nas de las partes: a las hojas, a las tapas, al conjunto, o al sistema de unién entre las partes.

Mediante los sistemas de plegado de papel, los sistemas de fijacién y union, la introduccion
de otros materiales, etc., el libro se convierte en un soporte capaz de albergar las mas diversas
formas de entretenimiento y de interaccion. También, en virtud de todo ello, tiene la potenciali-
dad de transformarse en otro objeto, o al menos de jugar el papel de otros objetos, como lampa-
ras, moviles, etc.®”®; o simplemente en un artilugio indefinido, surgido de la necesidad de reali-
zar algin tipo de manipulacion o juego narrativo, en el que destaque el sentido objetual del libro
(Fig. 311).

N

Fig. 311: En jQuiero crecer! Cocodrilo, la estructura en forma de
cajas sucesivas determina el juego narrativo (fotografia del autor).

En esta linea, incluso la hoja plana puede llegar a desaparecer y ser sustituida por elementos
tridimensionales que sustentan la imagen y albergar otras formas, con lo que las posibilidades
de transformacion en el propio libro aumentan considerablemente. Asi, en Many Silly Machines
(Fig. 312) las hojas son sustituidas por cajas o prismas huecos que contienen otras cajas, de
manera que éstas se pueden desplegar completando una imagen de la primera caja o alterandola,
en una especie de transformacion secuencial.

%70V, p. 85-96, apartado "El libro como objeto”.
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Fig. 312: Transformacién visual en Many Silly
Machines (fotografia del autor).

Muchas de las formas lGdicas y narrativas que aparecen en los libros-juguete utilizan la es-
tructura del libro para sus fines. Esto se ve favorecido por el caracter temporal y secuencial de la
paginacion, asi como por la posibilidad de que ésta se adapte a formulas o esquemas narrativos
sencillos, sobre todo cuando son repetitivos. Asi ocurre en muchos libros infantiles, permitiendo
la fragmentacion fisica de los contenidos en distintas partes secuenciales en que se puede orga-
nizar la pagina, mediante dobleces, solapas, etc. La adaptabilidad fisica del libro a estos esque-
mas permite que incluso, a veces, éste sea considerado como un contenedor fisico en la narra-
cion. En estos casos, puede decirse gque la interaccion entre el esquema ludico-narrativo y la
estructura del libro se da de manera natural y, ademéas, como una cualidad necesaria. Aqui, la
accion de ir pasando las hojas, o desplegandolas en el orden sugerido por la estructura, se con-
vierte en una accion ladica proxima al juego narrativo verbal tradicional. Es lo que ocurre en los
libros para nifios del autor Jean Maubille*”*, que plantea juegos donde el lenguaje, la ilustracion
y la estructura del libro se combinan de forma sencilla y eficaz (Fig. 313).

Fig. 313: Doble pagina de jGrrr!, de Jean Maubille (fotografia del autor).

Cuando el libro no tiene una intencion narrativa y no precisa de la secuenciacion, la estructu-
ra de libro puede variar. Asi ocurre en los libros escenario, libros carrusel o similares, donde el
libro tiene un papel escénico. Es decir, debe desplegar de forma simultanea el contenido de sus
escenas, por regla general, de manera que queda convertido en un soporte para la interaccion.

La paginacion tradicional y secuencial, en este caso, no sirve a esos fines, y el libro debe
adaptar su estructura a un esquema mas expositivo que narrativo. Asi ocurre con el plegado de
paginas en zigzag, cuyos extremos estan pegados a las tapas. Estas pueden estar unidas por el
lomo o no, siendo el primero el procedimiento més utilizado. EI dltimo, sin embargo, tiene una
mayor versatilidad, pues ofrece diversas posibilidades de despliegue, desde el giro de 360°, al

L\ p. 156, . 288.
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despliegue en linea, en el que se separan las tapas. Esto permite también que el libro pueda pre-
sentar una doble lectura, a modo de libro reversible: las paginas ocultas o plegadas en una posi-
cion de apertura y lectura se convierten en las principales cuando abrimos el libro por el otro
lado (Fig. 314). En cualquier caso, solo la diversidad de escenarios que se pueden generar de-
muestra las grandes posibilidades estructurales que encierra el esquema esencial del libro.

Fig. 314: Por su estructura en zigzag, el libro Mira, mira
puede abrirse desde sus dos extremos verticales, ofreciendo
una doble lectura o visualizacion (fotografia del autor).

Lo que es evidente es la interrelacion entre formula ladica y estructura formal del libro. Aun
manteniendo éste su forma bésica tradicional, cuenta con los suficientes recursos estructurales
dentro de la misma pagina (solapas, ventanas, elementos mdviles, etc.) como para permitir los
mas diversos esquemas de interaccion y manipulacion en virtud del planteamiento propuesto,
sea ladico, educativo, etc.

Otro ejemplo de versatilidad estructural lo tenemos en aquellos libros en que predomina el
objeto-juguete, debiendo adaptarse al espacio fisico y cualidades formales del objeto. Es el caso
de muchos libros-instrumento musical®*, donde la forma de apertura y la forma de las péaginas
estan supeditadas a la manera de tocar el instrumento y de leer la partitura.

O el caso de los libros que integran juguetes para interactuar con ellos, como herramientas,
etc., que a veces requieren de un soporte anexionado al libro para complementar las acciones.
La estructura del libro estd aqui al servicio del juego, integrando elementos industriales propios
del area del juguete y los editoriales propios del libro.

Fig. 315: Integracion de elementos tridimensionales en las
paginas de El tiburdn al descubierto (fotografia del autor).

2\ p. 9.
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Mayor grado de complejidad presenta la estructura del libro cuando pretende incorporar los
elementos tridimensionales en la paginacion, como los casos en que aparecen maquetas secuen-
ciales o fragmentadas, de manera gque a cada pagina corresponde un fragmento del conjunto.
Aqui el gesto natural del libro, pasar las hojas, se integra con la finalidad analitica y expositiva
de la maqueta (Fig. 315).

5.7. Sistemas de cierre.

Un aspecto complementario a la encuadernacion y la estructura del libro es el de los sistemas de
cierre, en algunos casos imprescindibles, pero en otros funcionalmente irrelevantes.

Cuando el libro se presenta en forma de estuche se hace necesario algun tipo de cierre que
ofrezca seguridad, tales como una solapa con velcro o algun sistema de clic metélico. Cuando
contiene elementos plegados que aumentan el grosor habitual de las paginas, suele utilizarse
también el lazo de tela como forma de cierre.

En otros casos, no deja de ser un accesorio sin funcion préctica. Pero el sistema de cierre, sea
cual sea, siempre aporta un valor connotativo al libro. Si éste, en su forma convencional, se
muestra expuesto y franco a una rapida y facil apertura y hojeada, al presentar una forma de
cierre esta sugiriendo la relevancia y privacidad del contenido, que requiere de una maniobra
previa para acceder a él. Es decir, el cierre actla como una especie de llave de acceso. El conte-
nido estd guardado, cerrado, no metaféricamente, sino realmente, lo cual enfatiza el caréacter
objetual del libro, su cualidad como estuche®”. Y aunque el acceso es facil, pues solo hay que
abrir el mecanismo, la sugerencia de la diferencia entre contenido y continente queda hecha, y el
libro deja de ser un todo unitario de caracter intelectivo, para estar formado por dos realidades
tangibles, una parte exterior, fisica y manipulable (el sistema de cierre), y una interior, tanto mas
incierta y sugerente cuanto vistoso sea el mecanismo de apertura y cierre. Las asociaciones po-
sibles con el ambito de la imaginacidn, la ficcién y el juego son, a partir de ahi, numerosas, y en
cada caso cobran un matiz diferente, pero la connotacion del acceso fisico y real al mundo inte-
rior del libro esta siempre presente (Fig. 316).

fpapos AL TRENY

Gilles Eduar

Fig. 316: El libro Todos al tren se abre y cierra
con un broche de carton y velcro que invita a con-
siderarlo como un estuche (fotografia del autor).

3 V. p. 96-101, apartado "El libro como contenedor".

267



VI. CONCLUSIONES.

6.1. Introduccion.
6.1.1. Sobre la motivacion y los objetivos de la tesis.

La principal motivacion de esta tesis fue la apreciacion inicial de que no existia ningdn estudio
que se ocupase de los libros para jugar desde un punto de vista analitico, donde se valorasen los
distintos aspectos formales y ladicos que los conforman y se estableciese un marco de interco-
nexiones entre los diversos codigos que se conjugan en ellos. Al interesarme por estos aspectos,
encontré que las escasas publicaciones existentes sobre el tema tenian un caracter sobre todo
historicista y se referian tnicamente a los libros desplegables o pop ups.

Un estudio que englobase las distintas manifestaciones del libro para jugar, méas alla de esta
tipologia, no se habia llevado a cabo. Fue entonces cuando me propuse iniciar un trabajo de
investigacion, partiendo de la tesis de que era posible encontrar los fundamentos para realizar un
andlisis inclusivo de todas las tipologias de libros que consideraba podian acogerse a esta de-
nominacion. Y esos fundamentos tenian que partir de los aspectos compartidos por todos ellos,
para después encontrar sus peculiaridades y rasgos definitorios.

El eje vertebrador que me permiti6 iniciar ese estudio fue la interaccion de los recursos utili-
zados en los libros con el usuario. Si el juguete es por definicion un objeto interactivo, todos los
libros juguete debian participar de esa cualidad, y a partir de ahi podia establecerse una estructu-
ra de investigacion y analisis.

Partiendo de esta idea, se desarroll6 un trabajo de campo en bibliotecas y colecciones parti-
culares con la intencidn primera de elaborar un mapa de tipologias y recursos que permitiera
establecer una serie de pautas comunes y diferenciales entre la diversidad de productos que po-
diamos considerar entraban en nuestro &mbito de estudio.

Ademas, tras esta busqueda de elementos formales, plasticos y sensoriales, se pretendia en-

contrar, si era posible, un lenguaje coman, que en principio se presumia improbable, debido a la
confluencia en estos libros de multiples recursos y elementos procedentes de otros ambitos, del
libro y del juguete por supuesto, pero también de la literatura, el teatro, los juegos populares,
etc.
Es decir, ¢podia articularse en torno al libro como juguete un lenguaje particular? ;En qué me-
dida, la coexistencia de todos estos recursos en maltiples combinaciones y formas de expresion
en el ambito del libro operaba en la direccion de una manifestacion particular de la interaccion
ladica? O, siendo menos ambiciosos, ¢podian producirse férmulas comunicativas y ludicas dife-
rentes al ser reprocesadas en la estructura del libro?

Para poder dar respuesta a estas cuestiones, partimos de la premisa analitica de la interactivi-
dad del libro como juguete, sus niveles de comunicacién con el usuario, los estimulos y respues-
tas que se propician y las distintas formas en que se manifiesta el interface libro-usuario.

En este punto, se hacia preciso contemplar el factor del disefio. (Qué papeles tenia en la ela-
boracion del libro? ¢Hasta qué punto actuaba como agente vertebrador del mismo y qué tras-
cendencia tenia en dicho interface? La cuestion parecia obvia y un tanto retérica. Sin embargo,
aunque a nivel formal resulta evidente la necesidad del disefio, al menos en sus dimensiones
grafica, estructural y editorial, la interactividad opera a un nivel mas profundo en que los esti-
mulos y respuestas se encuentran tramados también por factores intelectivos y culturales. Pero,
¢como operaba el disefio a ese nivel?

Estos fueron los planteamientos iniciales de la tesis, que me llevaron a desarrollar el trabajo
de investigacion en una doble direccion. Por un lado, a buscar toda la documentacion publicada
en Espafia sobre el tema, para corroborar o desechar mi idea de partida de que no existia el tipo
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de estudio que yo pretendia hacer, y para, en todo caso, sustentar, apoyar y reorientar, si era
preciso, mi trabajo de investigacion en base a los estudios ya realizados en el &mbito nacional.
Por otro lado, a analizar la mayor cantidad de libros juguete posible, y en sus mas diversas ma-
nifestaciones, para poder dar respuesta a las cuestiones planteadas y dar forma a los mapas ti-
polégicos propuestos.

6.1.2. Sobre las premisas del ambito de estudio.

¢Puede un libro ser un juguete? En sentido metaférico o figurado, los vinculos entre un libro y
un juguete se dan por sentado. La narracidn, la poesia, la literatura en general, de un lado; vy el
gozo, el placer, el juego,... de otro, forman dos cabos que se entretejen de diversas formas en
nuestro lenguaje y nuestra cultura. Pero si hablamos del libro como un juguete en sentido literal,
es decir, como un objeto que sirve para jugar, entonces tenemos que referirnos a unas tipologias
muy concretas de libros, que son concebidos y disefiados para ser utilizados con fines ludicos,
en alguna de las diversas acepciones que caben dentro del concepto de juego. Pero ademas, se
trata de libros en los que se requiere de la participacion activa del usuario, no necesariamente
lector; entendiendo por activa la accion fisica y gestual, aunque también la sensorial. Todo ello,
sin excluir el aspecto intelectivo que conlleva la lectura y que supone, en nuestro caso, un
vinculo més.

Se trata de libros que actian como un mediador o agente fisico del juego o como un juguete
en si mismo.

También se consideraron dentro del &mbito de estudio aquellos que, aun teniendo un funda-
mento pedagdgico o divulgativo, puede considerarse que tienen algun rasgo ludico interactivo,
si admitimos como ludico no solamente lo que atafie al juego en si, sino también algo que se
encuentra presente en el entretenimiento y el placer intelectual.

Como se ha visto, los matices son muchos, y el enfoque general podria comprender otros
aspectos. Sin embargo, hemos querido aqui centrarnos en ese tipo de libros que requieren de la
interaccién fisica del usuario, excluyendo todos aquellos que, aun teniendo componentes ludi-
cos, son basicamente objetos de lectura; es decir de participacion mental, sea ésta a partir del
lenguaje verbal o de algin lenguaje icénico, y cuya Unica accion requerida es el gesto de pasar
las hojas.

De esta manera, quedaron excluidos los libros de humor, los comics, los libros de pasatiempos,
de adivinanzas,... y otros tantos productos que tienen un fuerte componente ladico, pero que no
podemos considerar juguetes.

6.1.3. A prop6sito del concepto del libro como juguete.

A tenor de la investigacion realizada, no podriamos hablar de los libros-juguete como de una
categoria de libros propiamente dicha. Se trata mas bien de un concepto en el que caben tipos
muy distintos de libros, cuyo nexo méas importante es la posibilidad de realizar con ellos algin
tipo de juego en el que participe de forma directa el usuario. Aqui entrarian desde los tradiciona-
les libros moviles y desplegables hasta los actuales e-books y aplicaciones para soportes multi-
media y digitales.

Ha resultado dificil, por tanto, encontrar en ellos elementos comunes o caracteristicas que
permitan hablar de una misma familia en el &mbito del libro. Sin embargo, si que ha sido posi-
ble hallar una serie de pautas de interactividad compartidas; pautas que se manifiestan a través
de recursos variados y muy diferentes entre si, pero que comparten unos objetivos comunes
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tendentes siempre a la implicacion del usuario en el juego. Estas pautas se encuentran en aspec-
tos como las formas narrativas, los esquemas ludicos, la dimension espacial, la participacion del
tiempo en el discurso del libro, los recursos gréficos y otros.

Desde nuestra perspectiva, el libro actia como un contenedor de recursos y posibilidades de
interaccion. Es el depositario de una serie ilimitada de acciones ludicas. En el libro, continente y
contenido encuentran muy diversas formas de simbiosis, imbricacion e interrelacion y, por tan-
to, numerosas posibilidades de interaccion con el usuario.

Pero, ¢cOmo se juega con los libros? La mayoria de cuestiones que han surgido durante el
trabajo de campo se articula en torno a esta pregunta. EI como se implica el usuario y bajo qué
formas se presenta el juego estan en la base de las diversas formulas de interaccién que hemos
encontrado.

De forma general, podemos decir que el libro busca implicar al usuario recurriendo a unos
recursos concretos que suelen ser una constante. Unos forman parte del terreno propiamente
literario, como es el de los usos narrativos. Otros, del educativo: los que parte de un criterio
pedagdgico. Otros apelan més al sentido objetual y material: las cualidades sensoriales. Otros a
la espacialidad, a las posibilidades del libro para generar nuevos espacios, implicando otros
factores, como el tiempo. Y otros al movimiento, ligados de forma inseparable al anterior. Estos
ambitos constituyen el armazén imprescindible para la comprension de los diversos lenguajes
del libro como juguete, y en torno a ellos y sus vinculos se articulan la mayoria de recursos que
hemos estudiado.

Sin embargo, la principal caracteristica en estos libros es la hibridacion, la combinacion e
interrelacion de recursos de diversa indole (Fig. 317). Y gran parte de su sentido lddico no esta
tanto en lo que explicitamente proponen, como en esa trama estructural en la que unos recursos
y otros se combinan, posibilitando nuevas formas de participacion, y ese matiz de sorpresa tan
necesario para el estimulo de la accién ludica.

LAS FORMAS NARRATIVAS LAS FORMULAS PEDAGOGICAS

N 4

MATERIALIDAD Y ESTIMULOS
> RECURSOS PARA €

SENSORIALES LIBROS-JUGUETE LA DIMENSION ESPACIAL

I

EL MOVIMIENTO

Fig. 317: Rasgos que convergen en los recursos utilizados en los libros para jugar.
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6.2. De las publicaciones sobre el tema en Espafa.
6.2.1. En la actualidad.

- En el &mbito académico, no se ha encontrado ningun trabajo sobre el tema especifico, en algu-
na de sus modalidades, aunque si de temas préximos con los que hemos vinculado la investiga-
cion, como el libro de artista o el juguete en si. En este sentido, cabe destacar las tesis de Vero-
nica Alarcon El arte del libro; unién y colaboracion entre disciplinas artisticas; la de Angela
Sanchez de Vera Torres, La puesta en escena del libro (a través de Peter Greenaway). Libro de
artista, cine y exposicion, o la de José Francisco Gonzalez Martin, El libro de artista como mar-
co multidisciplinar para la expresion plastica.

Todos ellos abundan en la idea del caracter multidisciplinar del libro, de su capacidad inte-
gradora; ideas que también hemos explorado en el libro-juguete y que representan un punto de
conexioén entre ambos conceptos del libro.

- Sobre los estudios especializados, se utilizo el criterio metodoldgico de buscar libros en espa-
fiol, de autores espafoles o traducidos de autores extranjeros; publicaciones sobre temas afines,
también de autores nacionales y extranjeros traducidos, y los catalogos de exposiciones.

Tampoco en este apartado encontramos ningun libro de un autor espafiol sobre el tema es-
pecifico de los libros-juguete. Pero si han aparecido en los ultimos afios algunas traducciones de
publicaciones sobre el libro pop-up. EI més relevante es, sin duda, El arte del pop-up. El univer-
so magico de los libros tridimensionales, en el afio 2012, del francés Jean-Charles Trebbi, que
ofrece una visién panordmica sobre el tema: desde una breve historia del libro animado a las
principales técnicas para la creacion de los efectos pop-up. Hace también una referencia a los
principales autores mundiales y a otros ambitos creativos en los que son utilizados los recursos
de los libros moviles y tridimensionales®™*.

Por ello, ha supuesto una referencia importante en este trabajo, al no tratar exclusivamente
de la historia de los libros pop-up, tema sobre el que si existe una importante bibliografia en
inglés, sobre todo.

El resto de libros traducidos en Esparfia versan sobre las técnicas de elaboracién de imagenes
moviles y tridimensionales. Son manuales de caracter didactico destinados a la formacion del
usuario. De entre ellos, destaca Los elementos del pop-up, de David A. Carter y James Diaz*",
aparecido en 2009. Este tipo de publicaciones ha tenido en los Gltimos afios un extraordinario
auge, coincidiendo con el creciente interés por los libros pop-up entre el publico espafiol.

- En el &mbito de las publicaciones sobre temas afines en Espafia, si se han encontrado obras
importantes que nos han aportado aspectos de consideracién para nuestro estudio. Nuevamente
hemos de referirnos al terreno del libro de artista, en el que destacamos el catalogo El llibre,
espai de creacio, de la exposicion del mismo nombre, realizada en la Biblioteca Valenciana
entre 2008 y 2009, con textos de Antonio Alcaraz®™®.

También el catalogo de la exposicion Libros sorprendentes. La coleccion MIMB de la BNE,
del afio 2013, y El libro de los libros de artista, también del 2012.

A raiz de su estudio, pueden apreciarse las concomitancias y vinculos entre el libro de artista
y el libro-juguete, en cuanto a versatilidad estructural, utilizacion de recursos multidisciplinares
y el carécter objetual como valor trascendente en el libro.

El otro &mbito en el que se han encontrado publicaciones de autores espafioles interesantes y

que presentan conexiones especificas con nuestro tema es propiamente el del juguete. Aqui des-

74V, p. 26.
V. p. 27.
8V, p. 29.
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tacan dos figuras: Carlos Pérez y Juan Bordes®’, por su apasionada labor en la divulgacion de
los valores del juguete y su importancia en nuestra cultura.

Carlos Pérez fue comisario de las exposiciones Infancia y arte moderno y Los juguetes de las
vanguardias, para las que se editaron sendos catalogos, que son ya un referente en la bibliograf-
ia sobre el juguete, y en los que Carlos Pérez contribuy6 con sus textos.

Juan Bordes, por su parte, es autor de dos libros que ofrecen una nueva vision sobre la histo-
ria de los juguetes: La infancia de las vanguardias: sus profesores desde Rousseau a la Bau-
haus y Historia de los juguetes de construccidn. En ellos, Bordes contempla el juguete como un
elemento vinculado a la historia del arte moderno y a la nueva pedagogia que surgiria en el siglo
XIX. Este enfoque también estd presente en el trabajo de Carlos Pérez y entronca directamente
con algunos aspectos de nuestra tesis, en concreto con el sentido plastico-artistico y el valor
pedagogico de los libros para jugar.

De las publicaciones sobre temas afines traducidas de autores extranjeros, destaca el libro
Disefiar con papel. Técnicas y posibilidades del papel en el disefio grafico, de Natalie Avella®”,
cuyo acercamiento a la ingenieria del papel, aun centrandose en el estudio de casos concretos de
disefadores de forma mas bien documental, contiene unas breves referencias a la dimensién
espacio-temporal de los recursos tridimensionales del papel, que nos han sido de utilidad.

- Catalogos de exposiciones.

El auge de los libros pop-up ha traido consigo en los Gltimos tiempos la realizacién de numero-
sas exposiciones sobre ellos, sobre todo a partir de colecciones particulares. Los catalogos de
dichas exposiciones han supuesto, en algunos casos, una importante aportacién documental y
tedrica de autores espafioles a nuestro trabajo.

Uno de los mas relevantes es, sin duda, el artista y coleccionista Quim Corominas. La expo-
sicién, con parte de su coleccion, Tesoros de papel. Libros, juegos y juguetes de papel, realizada
en varias ciudades entre los afios 2008 y 2009, cuenta con un libro-catalogo, extraordinariamen-
te editado, que incluye un ensayo de Quim Corominas sobre los juguetes de papel, sus origenes
y recursos, lo que ha representado una importante referencia para nuestra tesis®”’.

Otra coleccion importante es la de Ana Maria Ortega y Alvaro Gutiérrez Bafios, que cuenta
ya un buen nimero de exposiciones, y cuyo catalogo El libro mévil y desplegable incluye una
breve historia de estos libros y una clasificacion de los mismos en base a las técnicas utilizadas.
Representa la primera clasificacion que encontramos sobre los libros méviles y tridimensionales
realizada por un autor espariol.

Hay que destacar, sobre la misma coleccién, la muestra Arte pop-up. Libros de arte mdviles
y desplegables, en cuyo catalogo se hace un repaso histérico y una resefia sobre la actualidad a
propésito de la presencia del arte contemporaneo en los libros méviles y desplegables. Aqui se
aprecia como la fusion entre libro de artista y libro-juguete se produce de manera natural, y
como las premisas formales y el sentido plastico de uno pueden encontrarse en el otro®®.

En resumidas cuentas, los catalogos han constituido una importante aportacién para nuestro
estudio, por su valor documental, clasificatorio e ilustrativo.

- Articulos divulgativos.

Los articulos de prensa que tratan de los libros-juguete, sobre todo los pop-up, sin ser muy
abundantes, nos han permitido ir viendo la evolucién de los mismos en el panorama editorial
espafol. Coincidiendo casi siempre con momentos sefialados, como el verano y la navidad, es-

7V, p. 33.
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tos articulos ofrecen numerosas resefias de titulos especificos que nos han permitido constatar el
paso de una edicién de titulos exclusivamente extranjeros a la presencia paulatina de titulos
nacionales, y la emergencia de los nuevos soportes electrénicos en el &mbito del libro-juguete.

- Divulgacion.

Como complemento a las publicaciones, hemos estudiado también la divulgacion del libro-
juguete. Se ha visto como ésta se ha extendido incluso al museo®". Pero el principal foro divul-
gativo lo representa internet, donde han surgido paginas webs especializadas en el tema y sec-
ciones dentro de las webs de editoriales y de numerosos blogs. Por otro lado, estan jugando un
importante papel, en este sentido, las actividades organizadas por instituciones publicas, librer-
fas y las propias editoriales, que organizan talleres creativos, normalmente dirigidos a los nifios,
en los que se construyen libros, como base para realizar juegos, lecturas colectivas o escenifica-
ciones.

6.2.2. Sobre los antecedentes.

- En el ambito académico tampoco encontramos ninguna publicacion sobre el libro-juguete con
anterioridad al afio 2000, de un autor espafiol. Lo mismo ocurre con los estudios especializados,
en general. Pero si cabe destacar, en este terreno, algunas publicaciones de autores extranjeros
traducidas al castellano que, sin estar enteramente dedicadas al tema, contienen algln capitulo
sobre el mismo.

El autor mas importante de entre estos es Bruno Munari, en cuyo libro ¢C6mo nacen los
objetos?, aparecido en 1993, hay varios capitulos dedicados a los libros confeccionados por los
nifios y a los juguetes®®. En ellos, Munari recoge sus investigaciones sobre las cualidades sen-
soriales del libro y su potencial comunicativo en el &mbito ladico y de aprendizaje del nifio.
Estos textos de Munari son especialmente interesantes porque no se ocupan del libro pop-up,
sino sobre el libro como objeto, en el que el tratamiento de los materiales constituye su lenguaje
expresivo. Este enfoque, que se plasmd en diversos libros-juguete realizados por el autor, y
nunca editados en Espafia, supone una clara aproximacion entre algunos aspectos del libro de
artista y el libro-juguete.

- En el ambito de las publicaciones sobre temas afines en espafiol, destaca el libro El juguete en
Espafia, de José Corredor-Matheos, publicado en 1999. En él se hace un recorrido por la histo-
ria del juguete en Espafia, con un profundo sentido sociolégico y cultural®®. Y aunque explici-
tamente no se mencionan los libros-juguete, dicha visidn nos ha permitido contextualizar nues-
tro analisis en el panorama global del juguete en Espafia.

- Sobre los articulos de prensa sobre el tema, cabe destacar algunos publicados desde finales de
los afios 80 hasta finales del siglo XX, coincidiendo con un periodo en el que el libro mévil y
desplegable experiment6 un nuevo impulso que llega hasta hoy.

Estos articulos, como los de José Antonio Millan, Sol Alameda o Victoria Fernandez, se
hacen eco de este resurgimiento, y no se dedican solo a la resefia de novedades, sino que inciden
sobre los aspectos que conforman la identidad del libro como juguete. De ahi su importancia en
nuestro trabajo.

3LV, p. 47.
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6.2.3. Resumen.

Todos los estudios aparecidos en Espafia hasta la fecha, en torno a los libros para jugar, tienen
un caracter historicista y documental, o tratan de forma muy somera algin que otro aspecto
sobre ellos, como su relacion con otras disciplinas artisticas, su caracter pedagdgico o sus ele-
mentos materiales.

Casi todos se centran ademas en una parte de estos libros, los méviles y desplegables.
A raiz del altimo renacimiento de estos libros, se vienen publicando algunos trabajos con carac-
ter divulgativo y numerosos manuales que quieren acercar al usuario las técnicas de la ingenie-
ria de papel. Todos ellos son de origen extranjero, anglosajon principalmente, y alguno franceés.
En nuestro pais, solo han aparecido, originalmente en castellano o catalan, catalogos para expo-
siciones, donde se recoge algun ensayo, y articulos en diversas revistas y periddicos, en momen-
tos de relevancia editorial, como el verano o las fiestas navidefias.

No existe ningun estudio que realice un analisis formal de los recursos del libro-juguete,
teniendo en cuenta el conjunto de factores que concurren en el interface libro-usuario, sus inter-
relaciones y sus niveles de interactividad en las actividades ludicas que se plantean en él.

6.3. La edicion en Espafia de libros-juguete: evolucion.

La primera cuestion relevante en este punto es que Espafia, tradicionalmente, nunca ha sido un
centro productor de libros-juguete, sobre todo en su acepcion mas clasica de libros moviles y
desplegables. Este papel ha correspondido, ya desde el siglo XI1X, a los paises que contaron con
una activa industria editorial, acorde con un desarrollo industrial y econémico generales.

Estos paises fueron Inglaterra, Alemania y Estados Unidos. En Espafia, hacia mediados del
siglo XIX, también existia una importante actividad editorial, en Barcelona sobre todo, con edi-
toriales como Paluzie. Pero no se editaban libros-juguete, sino juguetes de papel, como recorta-
bles, figuras articuladas moéviles y teatrillos de papel.

Hasta los afios 30 del pasado siglo, no comenzaran a editarse libros pop-up con regularidad,
de la mano de la editorial Molino. Pero se tratara de libros editados originalmente en el extranje-
ro, Estados Unidos principalmente, cuyos derechos de publicacion adquiririan las editoriales
espafnolas.

Desde entonces hasta finales del siglo XX y comienzos del XXI, este patrén ha sido una
constante. En este tiempo, las editoriales espafiolas apenas han editado titulos propios, sobre
todo del tipo desplegable. Sin embargo si ha habido una cierta actividad editorial propia en otros
tipos de libros-juguete®*, como los libros troquelados con objetos y pequefios juguetes incorpo-
rados, o con recortables, o los libros-escenario basados en la técnica del diorama.

La razén de que no se editasen en Espafa libros pop-up de creacion propia es, sin duda,
econdmica, debido al montaje manual que requiere la produccion de estos libros, en los que el
pegado y encaje de las piezas no puede mecanizarse.

Tampoco existio, por tanto, durante este tiempo, la figura del llamado ingeniero de papel, o
disefiador de mecanismos y dispositivos para el movimiento y el despliegue en estos libros.
Ocasionalmente, realizaron este trabajo los ilustradores, como Joaquin Guimera, A. Sald, Loza-
no Olivares, Elvira Elias y otros®®.

Esta situacion, sin embargo, esta empezando a cambiar. El auge de los libros pop-up, que ha
coincidido en Espafia con el desarrollo del libro ilustrado y el afianzamiento de un publico con-
sumidor de estos libros, ha animado a algunas editoriales a producir colecciones y titulos pro-
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pios, con ingenieros de papel espafioles. El caso més significativo es el de la editorial Combel,
que tiene varias colecciones de libros-juguete, donde el disefio y la ingenieria de papel son de la
ilustradora espafiola Patricia Geis>®.

Pero hay otras que también editan libros-juguete de factura nacional, como Ediciones B,
Susaeta, Saldafia, Montena, SM, Beascoa, etc.

Esto ha propiciado el comienzo en Espafia de la disciplina creativa de la ingenieria de papel,
incorporada por algunos ilustradores y disefiadores a su trabajo profesional. Por ahora, son muy
pocos los que se ocupan de ella, como corresponde a una demanda editorial todavia incipiente.
Podemos nombrar, ademés de la ya citada Patricia Geis, a Marivi Garrido, Yerai Pérez, Lluis
Farré, Xavier Salomo, Inma Pl4, Fernando Vicente y el estudio Fénix Factory.

Es de destacar, por otra parte, que, si bien el grueso de la edicion de libros-juguete en Espa-
fia, corresponde al libro mdvil y desplegable, se han desarrollado también otras lineas de pro-
ductos ludicos dentro del libro, como el libro-mufieco, el libro musical, el libro como objeto de
puericultura y el libro con dispositivos de interaccion mediante bateria eléctrica.

Por lo que respecta a la edicion digital, hay que distinguir entre los libros electrénicos y las
aplicaciones para tablets y smartphones. Hasta la fecha, los libros electrénicos se han implanta-
do muy poco en el terreno infantil y algo méas en el juvenil®’. Sin embargo, la mayoria de edito-
riales nacionales estan en el mercado del libro electrénico, pendientes de su consolidacién.

El desarrollo mas espectacular se ha producido en el ambito de las aplicaciones para tablets y
smartphones, de la mano, no de las editoriales tradicionales, sino de las empresas de ocio digi-
tal, como Dada Company, que estan creando aplicaciones literarias interactivas que se han in-
troducido con fuerza en el mercado infantil y juvenil.

6.4. Una clasificacion de los libros-juguete.

Uno de los aspectos mas importantes derivado del trabajo de campo ha sido el intento de trazar
un mapa de categorias en torno a los libros para jugar y agrupar, en torno a ellos, los recursos
caracteristicos, las funciones, los cédigos formales y todo aquello que permitiera clarificar la
estructura y las pautas interactivas que subyacen en ellos.

De esta manera, se ha intentado clarificar el panorama de los libros-juguete desde la vision
global de la que partiamos como premisa. Es decir, integrando en un mismo analisis todos los
libros, y formas asimilables a ellos, que ofrecieran la posibilidad de establecer una relacion de
interaccion fisica con una finalidad fundamentalmente ludica, o en la que el factor ludico jugase
un papel relevante dentro de las funciones del libro.

La primera conclusion, en este sentido, ha sido la de constatar que cualquier intento de clasi-
ficacion en aras de la claridad, esta siempre sujeto a cierta dosis de arbitrariedad, por muy fir-
mes que sean los principios metodolégicos a aplicar. También, que pueden ser varios los enfo-
ques asumibles para realizar dicha clarificacion; y que, en cualquier caso, resulta imposible
trazar un mapa de areas con perfiles muy definidos, ya que siempre surgen yuxtaposiciones que
impiden esa nitidez.

El factor positivo es que, de esta manera, afloran las interconexiones entre los aspectos trata-
dos y se descubre la trama que se establece realmente entre recursos y formas del libro. Y ese
entramado de vinculos ha sido, quizas, una de las fuentes mas ricas para nuestro estudio.

V. p. 17-18.
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6.4.1. Tipologias.

Nuestro intento de clasificacién ha servido también como instrumento metodoldgico, como
guia para orientarnos y avanzar en una investigacion en la que convergen factores muy diversos.
Finalmente, ofrecemos una clasificacién de acuerdo a tres principios generales, que se com-

plementan y conexionan entre si.

- Segun su morfologia (Fig. 318):
- El libro como escenario
- El libro como objeto
- El libro como contenedor
- Segun su tecnologia(Fig. 319):
- El libro industrial:
- Analdgico
- Digital
- El libro artesanal
- Segun su finalidad:
- Libros narrativo-ilustrativos
- Libros plastico- artisticos
- Libros sensoriales

Libro mufieco Libro musical
Libro desplegable Libro con forma de objeto Libro objeto
El libro como escenario El libro como objeto
SEGUN MORFOLOGIA
Ellibro como contenedor
Ellibro estuche Ellibro, soporte de actividades
Ellibro dentro del libro Ellibro, soporte para juegos

Fig. 318: Clasificacion de los libros-juguete segtin su morfologia.
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Aplicaciones para tabletas y smartphones

Analogico-electrénico

\ /

Libro digital Analogico

AN /

El libroindustrial

SEGUN TECNOLOGIA

Ellibro artesanal

Libro electrénico

Fig. 319: Clasificacion de los libros-juguete segun la tecnologia aplicada.

La sencillez y perfeccion de su disefio proporcionan al libro como tal una gran capacidad de
metamorfosis y asimilacion de otras formas. Este hecho nos permite contemplarlo desde diver-
sas perspectivas, todas ellas potencialmente ludicas. El libro es una fuente productiva de analo-
gias y un sinfin de connotaciones. De entre las posibles, y a la luz de nuestra investigacion,
podriamos establecer al menos las siguientes:

- El libro como caja (estuche, cofre, almacén,...)
- El libro como edificio (arquitectura, alojamiento, estructura,...)
- El libro como artilugio (maquina, artefacto,...)

- El libro como organismo (sistema de estimulos y respuestas sensoriales,...)

6.4.2. Funciones y temas.

En la mayoria de los casos, resulta dificil determinar claramente cual es la funcion que cumple
un libro de las caracteristicas que nos ocupan. Lo més frecuente es que satisfaga varias funcio-
nes, alguna incluso de manera no premeditada por el editor, o productor, como suele ocurrir casi
con cualquier objeto.

De hecho, la complementariedad de éstas representa uno de los rasgos méas enriquecedores
del libro como juguete, en cuanto a las posibilidades creativas que encierra.
Tratandose de libros para jugar, la funcion ineludible es la ludica. Y, complementandose con
ella, podriamos establecer las siguientes:
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- Narrativa:

Los diferentes recursos del libro estan puestos al servicio de una historia, funcionando como
elementos ilustrativos. La historia puede ser contada de varias maneras: de forma lineal u ofre-
ciendo alternativas en su desarrollo. Esta Gltima modalidad es la que méas partido obtiene de los
recursos interactivos, al actuar como nexo entre la historia y la voluntad del usuario en la toma
de decisiones que condicionaran la continuidad de la narracion.

- Descriptiva-divulgativa:

Los recursos interactivos se utilizan como apoyo a la exposicién documental, técnica, cientifica
o historica, fundamentalmente. Esta se sirve de su riqueza expresiva a nivel grafico y sus posibi-
lidades de generar tridimensionalidad, movimiento y secuenciacion.

- Pedagdgica:
Estad muy vinculada a la anterior. Se da cuando el libro pretende ensefiar algo al nifio, implican-
dose de forma directa en el aprendizaje, mediante el uso de los recursos interactivos.
Normalmente, se trata de nociones basicas, como los colores, los nimeros, el abecedario o
los conceptos opuestos.
El valor pedagdgico del libro-juguete enlaza directamente con el sentido educativo y forma-
tivo del juego; un vinculo que esta arraigado en nuestra cultura a partir del nacimiento de una
nueva forma de entender la pedagogia en el siglo XIX.

- Estimular la sensorialidad:

Esta funcidn se encuentra con mas frecuencia en los libros-objeto dirigidos a los mas pequefios.
Sin embargo, no puede decirse que los efectos sensoriales tengan al nifio como Unico destinata-
rio.

Fuera del dambito del libro-juguete, la sensorialidad es un factor primordial en el libro de
artista. Y ya hemos visto como las cualidades de éste pueden encontrarse también en el libro-
juguete. El tacto, la vision, el sonido, e incluso el olor, implican tanto al nifio como al adulto en
la interaccion con el libro.

- Producir fruicién:
El principal efecto de esta explotacion de la sensorialidad del libro es, obviamente, la obtencion
de un placer derivado de forma directa de los sentidos.

Pero también el placer intelectual es un elemento esencial en el libro. La creatividad vy el
ingenio de disefiadores e ingenieros de papel se traduce en el disfrute del usuario al hacerse
participe de los mismos; al descubrir, mediante la manipulaciéon de un mecanismo o un resorte,
el artificio o efecto buscado.

En cuanto a los temas que suelen tratarse en los libros para jugar, podria decirse que su aba-
nico es muy extenso, y que van desde los clasicos de la literatura infantil hasta las dltimas ten-
dencias que estan surgiendo en el mundo audiovisual.

No se puede afirmar con rotundidad que las peculiaridades de estos libros conlleva una serie
de temas definibles como dptimos. Pero lo cierto es que su caracter interactivo y otros rasgos
como la tridimensionalidad y el movimiento, los hace idéneos para temas relacionados con la
arquitectura, la tecnologia y las maquinas; o la botanica, la zoologia y la astronomia. Es decir,
para contenidos donde la ilustracion tridimensional o en movimiento puede servir de elemento
explicativo o hacer las funciones de una maqueta. O para temas mas puramente ludicos, en los
que estos recursos pueden contribuir a reforzar el efecto sorpresivo o coémico, como en un gag o
en un ndmero circense.
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Pero qué duda cabe que, aun cumpliendo una mera funcién ilustrativa en un contexto narra-
tivo, estos recursos aportan el valor de la objetualidad y la interaccién, afiadiendo un nivel mas
en la implicacién del usuario en el libro.

En cualquier caso, y de forma genérica, podrian establecerse las siguientes areas tematicas
como las mas frecuentes en los libros-juguete:

- La prehistoria y la historia: con especial predileccion por los dinosaurios y la época me-
dieval.

- La fantasia mitol6ogica: leyendas, animales y seres de mundos imaginarios.
- La naturaleza: animales, plantas, la Tierra,...
- El espacio: el Universo y los planetas, la astronautica,...

- La ciencia y la tecnologia: las maquinas quizas representen uno de los elementos que mejor
utilizan la capacidad expresiva de estos libros. Un libro desplegable o con movimiento ya es
en si una maquina.

- EI mundo de las artes: la pintura, la masica, los artistas y sus obras,...

- Los contenidos de aprendizaje: el abecedario, los nimeros, las letras, las formas, los térmi-
NOS Opuestos,...

- El circo: los payasos, los animales, las acrobacias,...representan un mundo de movimiento
ideal para representar con los recursos interactivos.

- Los cuentos infantiles: estan en el origen mismo de los libros-juguete, y contintian siendo
uno de sus principales motivos.

- Los personajes del cine de animacion: han representado siempre un reclamo seguro para
los nifios. EI mejor ejemplo de ello es Mickey Mouse, que pasé del cine a los libros pop-up
en los afios 30 del pasado siglo y todavia hoy sigue estando presente en ellos.

6.4.3. Cualidades.

A raiz del andlisis de las distintas tipologias de libros-juguete, su clasificacién y conexiones,
podemos destacar en ellos las siguientes cualidades:

- Una gran versatilidad estructural, que permite obtener diversas configuraciones tridimensio-
nales mediante la transformacion de sus elementos. Esta capacidad da lugar, por ejemplo, a
numerosas posibilidades escénicas, dentro de la concepcion del libro como escenario.

- La espacialidad: Muy ligada a la anterior, es uno de los aspectos que méas repercusion tiene en
el libro-juguete. El interior del libro, gracias a sus posibilidades estructurales, permite la crea-
cién de espacios tridimensionales: unas veces recreacion de espacios reales; otros, verdaderos
espacios contenedores. En todo caso, afiade al libro connotaciones propias del espacio fisico.
Surge asi, junto al libro como escenario, el libro como estuche, como espacio acotado y cerra-
do, intimo y oculto, poseido y valioso.

- La cualidad como objeto: Su disefio, la encuadernacion, los materiales y sus caracteristicas, la
sensorialidad tactil, visual e incluso olfativa, son rasgos que siempre estan presentes en el libro,
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y que pueden ser utilizados por los creadores (disefiadores, editores,...) como aspectos para dis-
tinguir, particularizar y dotar de identidad al libro. En el caso de los libros-juguete, esos rasgos,
como queda reflejado en el andlisis del trabajo de campo, constituyen un elemento de primer
orden para reforzar su caracter ltdico, tanto en el terreno sensorial como en el seméntico.

El caracter objetual en el libro como juguete se manifiesta, ademas, mediante otras formas,
generalmente basadas en la ruptura de la base estructural; y esto permite al libro asumir nuevas
funciones o comportarse como otros objetos (figuras, esculturas, escenarios, soporte para jue-
gos,...).

De esta manera, se propicia uno de los rasgos mas caracteristicos en el &mbito del libro-
juguete: el trasvase de cualidades del objeto al libro, que pueden ser fisicas, psicoldgicas y emo-
cionales. El libro se convierte asi en receptor de estimulos procedentes de otros terrenos, los
hace suyos y los pone al servicio de la interactividad ludica.

Esto se ejemplifica perfectamente en el caso del que hemos llamado libro-mufieco, donde el
libro asume parte de las cualidades emocionales del mufieco: el sentido de mascota y de compa-
fiero de juego, gracias a la asuncién por parte del libro de los rasgos fisicos del personaje.

Hay diversos niveles de integracion entre uno y otro, que van desde la prevalencia del libro
hasta la del mufieco. Los rasgos de uno y otro se combinan en distintos grados, pero el objetivo
es siempre conseguir una mayor implicacion emocional del nifio en el libro-juguete, pues el
mufieco tiende a despertar en él algunos valores interpersonales, como la complicidad, la amis-
tad, el sentimiento de proteccidn, etc. Y es ese conjunto de valores el que se trasvasa, en mayor
o0 menor medida, al libro.

El nivel de interactividad aqui es muy alto, pues se hace participe al mufieco de actitudes y

acciones. EI mufieco ayuda al nifio a establecer una ficcion paralela a la vida, a imitar la vida.
La combinacién entre rasgos propios del libro (presentacion de ideas, recursos pedagdgicos,
etc.) y los del mufieco (valores emocionales y ludicos, representacion y ficcion,...) permite que
surjan nuevas férmulas de interaccion ludico-pedagdgicas, mas participativas y con un mayor
grado de pregnancia.

- Los formatos digitales y el juego: Las posibilidades ludicas del libro en los formatos digitales,
desde la perspectiva de la interactividad con el usuario, solo se estd comenzando a vislumbrar.
De todas las consideraciones obtenidas de nuestro trabajo, las mas relevantes son las derivadas
del hecho de la desmaterializacion del libro electrénico, de la pérdida de su valor objetual.

Podemos decir que el libro tradicional es la suma de un contenido mas un continente propio,
Unico, que identifica al libro como tal; y el libro electrénico es el resultado de la suma de un
contenido mas un continente o soporte universal, que no aporta identidad al libro especifico.
Este aspecto es relevante desde el punto de vista de la interactividad, pues gran parte de los re-
cursos del libro tradicional se basan en el caracter objetual y material del libro. Asi, se puede
decir que existe en el libro electrénico una alteracién en los sentidos implicados en la interac-
cion: se ha producido un retroceso del tacto y un aumento de los efectos visuales y el sonido. Es
decir, se ha dado un desplazamiento de la interaccidn fisica hacia una mayor interaccion intelec-
tiva.

Sin embargo, hay aspectos del libro tradicional que son un referente en el libro electronico y
las aplicaciones multimedia, como es el caso de la estructura discurso-narrativa de los conteni-
dos. Y ese vinculo, tan importante desde el punto de vista ladico, hace que, a pesar de las dife-
rencias, compartan un fundamento esencial.

Por otro lado, resulta evidente que los videojuegos y los juegos electronicos, debido al len-
guaje y los codigos interactivos que comparten con los soportes del e-book , también influiran y
contribuiran a su paulatina definicion.
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6.5. El disefo: factor vertebrador en el libro-juguete.

La materializacién de un libro-juguete conlleva la elaboracion de una estructura externa y una
estructura interna del libro. Ambas se articulan entre si y engranan mediante la accion del usua-
rio. Esta doble estructura conforma una unidad compositiva y creativa que requiere de una labor
de planificacion y vertebracion en la que se ven implicados diversos agentes y disciplinas, que
deben ser coordinados por un disefiador o director de proyecto.

El disefio de un libro convencional suele encuadrarse dentro de lo que llamamos el disefio
editorial, un area delimitada que contempla los aspectos bidimensionales del libro (composi-
cion, tipografia,...) y algunos tridimensionales, derivados de la corporeidad del libro, como la
encuadernacion.

En el caso del libro-juguete, el disefio trasciende el ambito del disefio editorial, debido a que
la corporeidad se ve afectada por otros aspectos, como las imégenes tridimensionales y los re-
cursos y efectos para la interaccion, dentro del libro; pero también por los aspectos estructura-
les, que pueden romper su forma convencional.

En el libro-juguete intervienen el escritor, el ilustrador, el disefiador gréfico y el ingeniero de
papel. También el programador, en el caso de los soportes digitales. Se trata pues, de un proyec-
to interdisciplinar que requiere de una coordinacion. El libro-juguete esta méas cerca del concep-
to de producto que de libro al uso, tanto por su polivalente materialidad como por la necesidad
de un planteamiento metodoldgico mas complejo que el que cabe en un libro convencional.

Esta coordinacion tiene como objetivo satisfacer las funciones, la intencionalidad y el plan-
teamiento ludico inicial del proyecto; armonizar los distintos lenguajes y hacer compatibles
aspectos que pueden entrar en conflicto, como la diversidad de materiales.

Por otro lado, a nivel interno podemos decir que, al disefiar un libro-juguete, se esta articu-
lando una accién interactiva entre el usuario y el libro. Se esta confeccionando una partitura
espacio-temporal en la que los recursos formales y semanticos se relacionan entre si y con la
accion del usuario.

El disefio es el responsable de que contenidos, forma y estructura compongan un objeto de
comunicacion e interaccion ludica. Y, en ultima instancia, es el responsable de que las sensacio-
nes y emociones del libro se transmitan al usuario.

CONTENIDOS
PLANTEAMIENTO LUDICO

INTENCIONALIDAD:
FUNCIONES DEL LIBRO

COORDINACION INTERACCION
DEL PROYECTO —_— DISENO — CON EL USUARIO:
DEL LIBRO RECURSOS

PRODUCTO:
LIBRO-JUGUETE

Fig. 320: El papel del disefio en el proyecto de un libro-juguete.
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ESTRUCTURA DEL LIBRO

PRODUCTO RECURSOS MATERIALES EDITORIAL
RASGOS OBJETUALES
INGENIERIA DE PAPEL . COMPOSICION
CUALIDADES MATERIALES DISENO TIPOGRAFIA
DE LA IMAGEN CUALIDADES DEL PAPEL
. RASGOS VISUALES .
ILUSTRACION GRAFICO

ESTETICA DE LA IMAGEN
COMUNICACION ICONOGRAFICA

Fig. 321: Disciplinas implicadas en el disefio de un libro-juguete.

6.5.1. Recursos ludicos.

Los agentes directos de la interaccion con el usuario son los recursos gue, en el trabajo de plani-
ficacion, el disefiador, o responsable del proyecto, ha dispuesto en el espacio-tiempo del libro
para conseguir los objetivos propuestos.

Desde nuestra perspectiva, no solo se han analizado los recursos tradicionales del libro mévil
y desplegable, sino, en general, todos aquellos elementos que pueden propiciar la interaccion,
desde aspectos graficos hasta formas estructurales. Los ambitos a que pertenecen estos recursos
son muy diversos: algunos proceden, légicamente, del sector editorial; otros del juguetero y
otros de los productos industriales en general.

La conclusion fundamental a que se ha llegado en este punto es que los recursos ludicos se
suelen presentar de manera interrelacionada. Aunque no es infrecuente el uso de uno solo, como
ocurre a veces con las solapas, lo habitual es recurrir a su combinacion a lo largo del desarrollo
narrativo, descriptivo o simplemente ludico del libro. Y es esta posibilidad combinatoria, y los
resultados multiples que se pueden obtener, lo que representa la verdadera riqueza discursiva de
las técnicas y recursos especificos que podemos encontrar en los libros para jugar.

Con ello, por otra parte, se ahuyenta uno de los peligros del juego y del juguete, que es la
monotonia; y se estimula uno de los valores mas buscados en el disefio de estos libros: la sor-
presa, que actiia como motor de la curiosidad, del deseo de interaccion y del juego.

Una clasificacion de los principales recursos por categorias, segun nuestro enfoque y anali-
sis, seria la siguiente:

- Recursos tradicionales del libro mévil y desplegable: plegados, dobleces y mecanismos de
papel (figuras desplegables o pop-up, lengietas, discos giratorios, solapas, ventanas y perfo-
raciones, bolsillos, piezas troqueladas, documentos exentos, imagenes fragmentadas, sonidos
por friccion).

- Recursos importados de otros juguetes de papel: pegatinas, cromos, naipes, recortables, fi-
guras montables, teatrillos.
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- Recursos procedentes de otros juegos y juguetes: fichas, dados, puzles, marionetas de dedo,
mufiecos (o partes de ellos, como 0jos o0 narices), pequefios juguetes de plastico (micréfonos,
silbatos, herramientas,...), efectos opticos, etc.

- Texturas tactiles y visuales.
- Dispositivos eléctricos de luz y sonido.

- Objetos procedentes de otros ambitos industriales: tijeras, gafas, lapices, rotuladores, espe-
jos, cuerdas hilos, cadenillas,...

- Recursos digitales: ilusion de movimiento, dispositivos téctiles y sonoros, realidad aumen-
tada,...

6.5.2. Materiales y elementos constructivos.

En realidad, estos aspectos podrian formar parte del apartado anterior, ya que no dejan de ser
recursos que contribuyen a la interaccién ludica, o incluso la propician por si solos. Pero por
constituir también el soporte fisico de los recursos vistos, los consideramos aparte.

Obviamente, los materiales y elementos constructivos y estructurales tienen que ver con los
propios del ambito editorial. Pero en estos libros se da la peculiaridad de que pueden coexistir
materiales muy diversos, asi como técnicas de produccion industrial propias del ambito juguete-
ro y de otros productos. Sin olvidar que, en muchos casos, sobre todo en el libro mévil y des-
plegable, el montaje manual es imprescindible por la imposibilidad de mecanizar un proceso tan
dactil.

Constituyen uno de los factores clave del disefio, en gran parte por esa doble funcién sefialada:
son el soporte fisico para los recursos ludicos; pero ademas, precisamente por esa fisicidad y por
entrar en contacto directo con los sentidos del usuario, son un vehiculo de la interaccion de pri-
mer orden.

A grandes rasgos, los materiales mas utilizados son los siguientes:

- Papeles, cartén, papel vegetal,...: los soportes de impresion para el libro son cada vez mas
variados y también los acabados, como es el caso de los barnices y tintas especiales para ge-
nerar texturas tactiles y visuales o superficies metalizadas.

- Plasticos, con toda su variedad de propiedades: flexibilidad, rigidez, transparencia, elastici-
dad, etc. Los acetatos, la goma, el polipropileno,...son solo unos ejemplos de la multiple pre-
sencia del plastico en el libro-juguete. Sobre todo si tenemos en cuenta que, en muchos ca-
S0s, éste estd mas proximo al concepto de juguete y es producido por un empresa juguetera,
donde el pléastico es el material principal.

- Las telas representan un material cada vez mas presente, por su caracter idéneo para produ-
cir texturas y sensaciones, sobre todo en los libros para los nifios mas pequefios.

Los hilos y cordones son otro elemento de fibra que también aparece en el libro-juguete, pe-
ro mas como apoyo Y sistema de sujecion para otras piezas.

- El metal no es un material frecuente, por el riesgo que conlleva para los nifios. Sin embar-
go, de forma complementaria, puede aparecer en forma de pequefias piezas, como cadenillas,
remaches o sistemas de cierre.
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En general, los efectos que podria proporcionar el metal, en cuanto a connotaciones sensoria-
les 0 simbdlicas, son ya perfectamente imitados por el cartdn y las tintas especiales.

En cuanto a los elementos estructurales y constructivos del libro-juguete, podemos decir que,
gracias a la diversidad de materiales, es posible crear una gran variedad de configuraciones. La
configuracion estructural del libro es fundamental para atender las funciones del mismo. Este
puede requerir una paginacion tradicional, pero, en muchos casos, el libro-juguete hace uso de
la estructura como un recurso mas, y determina con ella la forma de uso e interaccién. En esos
casos, la paginacion y la encuadernacion pueden romper el esquema tradicional y buscar otras
soluciones constructivas, como los diversos sistemas de plegado.

En cualquier caso, se puede decir que, si en el libro convencional la encuadernacion y los
materiales son un aspecto importante, en el libro-juguete éstos pueden llegar a constituir la
esencia misma del libro; y en todo caso, jugar un papel fundamental por su imbricacion con los
recursos internos del libro. Ademas, en este caso, al ser un elemento de posibilidades multifor-
mes, puede actuar como factor de identidad y singularizacién del libro, dotandole por afiadidura,
de un mayor valor objetual.

6.5.3. La interaccién como valor intrinseco.

La interaccion es una condicion indispensable en el juego. Pocos juguetes son los que estan
pensados para la mera contemplacion, y de estos no se puede decir que propicien el juego. Todo
juguete pensado para jugar busca la participacion activa del usuario, en un mayor o menor grado
de intervencion fisica, emocional y mental.

También existen distintos niveles de libertad de accion. Algunos juguetes requieren un alto
grado de creatividad en la persona que juega, y otros conducen a ésta a través de un trayecto
planteado previamente. El libro-juguete se inscribiria en esta segunda categoria, ya que es el
resultado de una planificacion de recursos que suele perseguir unos objetivos especificos,
guiando la accion del usuario a través de las paginas. Todo ello sin descartar que la participa-
cién en los libros-juguete también puede comportar diversos actos creativos en respuesta a los
estimulos ofrecidos.

En cualquier caso, esto supone que la interaccion en el libro-juguete no es el resultado de un
vinculo espontaneo entre el objeto y el usuario, sino que surge de un trabajo de planificacion y
coordinacién que Ilamamos disefio.

El disefio, por tanto, comprende aqui diversos niveles, ademas de los &mbitos ya menciona-
dos. A un nivel que podriamos llamar externo, se ocupa del desarrollo material de los recursos
ludicos procedentes de dichos ambitos; y a nivel interno se ocupa de planificar el discurso inter-
activo, una especie de partitura donde se registra la sucesion de inputs y outputs.

El disefio se ocupa asi, utilizando una metafora corporal, de la anatomia del libro: de su
caracter objetual; pero también de su sistema nervioso: su sensorialidad y emocionalidad.

Ambos aspectos, objetualidad y emocionalidad, constituyen dos pilares basicos en el disefio
del libro-juguete y sus cualidades interactivas (Fig. 322).
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SENSORIALIDAD
EMOCIONALIDAD

Fig. 322: Aspectos determinantes en el disefio de libros-juguete.

- Interaccion integral.

Todo libro, sea del tipo que sea, busca siempre la participacion del lector. La lectura ya es en si
un acto interactivo en el que interviene, en primera instancia, el sentido de la vista (o el tacto);
y, a continuacién, el cerebro, donde se forman los conceptos o imagenes mentales surgidos de la
lectura. Es principalmente a través de ésta que el libro convencional activa las respuestas inte-
lectuales, sensoriales y emocionales en el lector; sin excluir los aspectos materiales que compe-
ten al disefio editorial, que pueden suponer un valor afiadido al libro.

Cualquier libro comporta siempre un fundamento conceptual, por sencillo que sea, y a través
de él se establece el flujo interactivo. A esta interaccion intrinseca al libro como tal, en el caso
del libro-juguete, hay que afiadir el bagaje interactivo de los recursos lidicos. Esta doble ver-
tiente interactiva nos lleva a poder hablar de una interaccién integral, resultado de la conjuncion
de una interaccidn fisica y operativa, propia de los recursos materiales del juego, y de una inter-
accion intelectiva propia del caracter argumental y conceptual del libro.

Asi, en los libros-juguete se articulan dos tipologias de recursos. Por un lado, los recursos
materiales que propician una interaccion fisica, mediante la manipulacién de algin elemento. Y
por otro, los recursos semanticos y narrativos, que producen la interactividad intelectual del
usuario, a nivel de construccion discursiva.

Esta confluencia de recursos afiade un factor esencial al libro-juguete: la multidisciplinarie-
dad, que posibilita una gama infinita de vinculaciones y combinaciones para la participacion
ludica.

Ademas, esta interrelacion u operatividad conjunta entre los recursos materiales del libro y los
argumentales y seménticos, abre el abanico de las posibilidades intelectivas a nivel conceptual.
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Es decir, hay toda una serie de recursos intelectivos -narrativos y descriptivos- y formulas ludi-
cas, que existen gracias a la inclusion de los recursos interactivos materiales en la concepcion
del libro, y no caben en ninguna otra configuracion (Fig. 323).

Recursos
materiales

MULTIDISCIPLINARIEDAD — LIBRO-JUGUETE —2 |NTERACCION INTEGRAL

Recursos
intelectivos

Fig. 323: Fuentes de interaccion en el libro-juguete.

- Niveles de interaccion.

La integracién de ambas tipologias de recursos, y la mencionada interdisciplinariedad, da lugar,
I6gicamente, a diversas formas de relacion y jerarquizacion, segun el caracter y la intencionali-
dad del libro-juguete. El equilibrio entre una tipologia y otra en una obra, no es algo frecuente.
Como en el disefio de cualquier producto, existen también aqui unos objetivos prioritarios y
otros secundarios. Y en virtud de ello, se establece la seleccion y orden de importancia de los
recursos a utilizar.

El resultado es que, dentro de los libros-juguete, existen distintos niveles de interaccion, en
una horquilla cuyos extremos tedricos podriamos establecer como: libros de interaccion fisica y
libros de interaccion intelectiva. En la practica, sin embargo, esta polaridad es dificil de encon-
trar en los libros objeto de nuestro estudio, siendo lo habitual la combinacién de ambos tipos de
recursos en diversos grados de prevalencia.

Desde el enfoque de la interactividad fisica del usuario con el libro, el valor mas alto estaria
representado por los libros con mecanismos de accion manual, como lengletas o discos girato-
rios, y los que incorporan piezas o elementos exentos, como los libros-escenario. Y el valor mas
bajo por aquellos con una minima participacion motriz, donde pueden destacar la narracion y
los esquemas ludicos procedentes de otros &mbitos literarios y recreativos, como las adivinanzas
o el veo-veo, el seguimiento de pesquisas en las imagenes, el reconocimiento de formas, la su-
cesion de imagenes con algin efecto visual, etc. Aqui predomina la interaccién intelectiva,
complementada por algun elemento sensorial, sobre todo de carécter visual, que actia como
estimulo y, por tanto, también como agente de la interactividad.
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Este rango de libros se encuentra en la frontera de nuestro estudio, y se incluye en él porque
contiene rasgos formales y graficos que refuerzan y complementan la sensorialidad y la corpo-
reidad, como son la composicion heterogénea de las paginas; la utilizacion de variados recursos
iconogréficos (fotografias, reproducciones, ilustraciones, diagramas, tintas especiales, texturas
visuales, formas troqueladas,...) que convierten el libro en un espacio bidimensional muy diver-
so, por el que la vista salta de un estimulo a otro. Una concepcidn, en definitiva, totalmente
opuesta a la del libro convencional, donde la maquetacion suele ser ordenada, regida por un
esquema repetitivo y al servicio de la fluidez lectora (Fig. 324).

FISICO-MOTRIZ SENSORIAL

N 7

NIVELES DE INTERACCION
DEL LIBRO -JUGUETE

INTELECTIVA

Fig. 324: Niveles de interaccion del libro-juguete.

Mencion aparte merecen los libros digitales y aplicaciones ludico-narrativas para los distin-
tos soportes digitales, cuyo lenguaje interactivo se encuentra actualmente en desarrollo, pero en
el que tenemos que descartar ese caracter integral de la interaccion, ya que no se dan, logica-
mente, los recursos materiales de los libros analégicos. La interaccion en los soportes digitales
es intelectiva y sensorial (visual y sonora, basicamente). El tacto, sin embargo, juega un papel
esencial en la interaccion, como introductor de los inputs del interface soporte-usuario. Ese as-
pecto, por ahora, nos acerca mas al &mbito de los videojuegos que al de los tradicionales libros-
juguete, aun cuando, en muchos casos, se imiten digitalmente sus recursos.

- Interaccion entre usuarios.

Frente a la experiencia personal y privada del libro convencional de lectura, el libro-juguete
ofrece otra vertiente o alternativa, al tiempo que mantiene la anterior. Puede servir para compar-
tir la experiencia de la lectura y el juego. El libro es asi un objeto para el juego compartido,
permitiendo el establecimiento de una doble via de interaccion: por un lado, entre el libro y el
usuario, y por otro entre las personas que comparten la actividad.
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Esta posibilidad de interaccion interpersonal nos conduce a otro aspecto trascendente del
juego: la oralidad. La participacion oral en la relacion-accion con el libro puede ir desde la lec-
tura en voz alta a la comunicacion entre personas necesaria para el juego.

Este factor de la oralidad entronca con otra de las modalidades narrativas rescatadas de las
antiguas tradiciones orales: la del cuentacuentos.

La oralidad, de hecho, se encuentra presente en muchos libros interactivos, en los que se
reproducen narraciones grabadas que el nifio escucha mientras observa las ilustraciones, pu-
diendo incluso, a veces, intervenir en el orden de los distintos capitulos grabados, para crear
diferentes historias. Y por supuesto, forma parte ineludible de muchas aplicaciones narrativo-
ladicas para los distintos soportes digitales, como tablets, smartphones y ordenador.

Que el libro-juguete es un marco idoneo para la oralidad y participacion interpersonal lo
prueba el que toda una modalidad de los mismos, el libro-teatro, comporta necesariamente el
complemento de la voz actoral de los usuarios (Fig. 325).

LIBRO - USUARIO

INTERACCION DEL
LIBRO - JUGUETE

ORALIDAD

INTERPERSONAL

Fig. 325: El factor de la oralidad en el libro-juguete.

6.6. Ideas destacables de la tesis: aportaciones.

El punto de partida de la tesis fue el deseo de realizar un analisis de los recursos que se utilizan
en el &mbito de los libros para jugar y de su capacidad interactiva para con el usuario. Todo ello,
contemplado desde la 6ptica del disefio.

Previamente, se habia constatado la carencia de estudios en espafiol en este terreno concreto.
Tras nuestro estudio, podemos destacar las siguientes tareas realizadas, ideas y aportaciones:

a) A partir de la documentacion:

» Se ha realizado una clasificacion y un analisis de las publicaciones sobre el libro
como juguete aparecidas en el estado espafiol, desde los &mbitos académico y di-
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vulgativo; asi como los ensayos y articulos surgidos en otros medios, como catélo-
gos de exposiciones, revistas y periodicos.

Se ha estudiado la situacion actual en la edicidon de libros-juguete en Espafia, asi
como sus antecedentes.

Se ha hecho un andlisis del &mbito del disefio o ingenieria de papel en Espafia en el
momento presente, y sus antecedentes.

b) A partir del trabajo de campo:

Clasificacion de los libros para jugar, en su totalidad, més alla de los denominados
libros pop-up, de los que si existen clasificaciones de otros autores.
Clasificacion y analisis de los recursos que intervienen en el libro-juguete; no solo
desde el punto de vista técnico o constructivo, terreno en el que ya hay numerosas
publicaciones sobre los recursos tradicionales del libro mévil y desplegable, sino
desde la perspectiva de su capacidad para la interaccion, y sus valores ludicos y
semanticos.
Estudio de la interdisciplinariedad en estos libros: la procedencia diversa de sus re-
cursos y las conexiones con otros &mbitos creativos, como el libro de artista, el tea-
tro, los videojuegos, etc.
Analisis de la interactividad en los libros-juguete:
- Entre los recursos del libro y el usuario.
- Entre los recursos formales y los esquemas narrativos y conceptuales.
- Interdisciplinariedad, espacialidad, temporalidad y objetualidad como facto-
res de la interaccion ludica.
- Valoracidn de los distintos niveles y grados de interactividad segun tipolog-
fas de libros y recursos.
- Valores afiadidos a la interaccion: varios usuarios y oralidad.
Estudio del papel del disefio en la creacion del libro-juguete:
- El libro concebido como un producto que requiere la organizacion y la co-
ordinacion de diversas disciplinas profesionales para alcanzar unos objeti-
VOS.
- La planificacién de recursos y disefio de la interaccion.

c) Ideas concluyentes.

La multidisciplinariedad y la interconexion entre diversos ambitos constituyen el
gran potencial creativo de los libros para jugar.

La interaccion entre libro y usuario es el factor esencial del libro-juguete. La vincu-
lacion entre recursos ladicos de caracter fisico-motriz y recursos intelectivos, en
distintos grados, determina el carécter interactivo del libro en cada caso.

El disefio es el agente que estructura todos los elementos que convergen en el libro-
juguete. El disefio interviene dentro de cada una de las areas implicadas en el pro-
yecto de un libro, pero sobre todo se hace imprescindible como gestor del propio
proyecto. Es el vertebrador de los recursos materiales e intelectivos; de las pautas de
interaccion entre ellos y entre éstos y el usuario, de cara a la consecucion de unos
objetivos determinados donde el juego es el factor fundamental.
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Fig. 326: Factores determinantes en el libro-juguete.

6.7. Areas susceptibles de investigacion en el marco del libro como juguete.

Al tratarse de un tema apenas explorado, son muchas las cuestiones que, a partir de esta tesis,
podrian estudiarse. Como se ha visto, la Unica parcela estudiada hasta ahora ha sido la de los
libros pop-up o libros moviles y desplegables. Ademas solo desde dos enfoques: uno historicista
y otro técnico. En ambos casos, los estudios y manuales han sido realizados fuera de Espafia.
Algunos de ellos, sobre todo manuales de recursos pop-up, han sido traducidos al castellano, e
incluso al catalan. En Espafia, solo se han publicado articulos y algunos ensayos dentro de cata-
logos de exposiciones.

Los aspectos relacionados con el disefio y la interaccion permanecian sin tratar. Por ello,
podriamos decir que cualquiera de los puntos tratados en este trabajo tienen posibilidades de ser
tratados en profundidad de forma monogréfica.

Por referirnos concretamente a algunos, citaremos los siguientes:

- Cualquier tipologia dentro del libro-juguete de las que han quedado establecidas aqui, podria
ser susceptible de ser abordada, manteniendo los mismos criterios de analisis que hemos em-
pleado en nuestro estudio.

- Otro tanto podria decirse de los recursos, agrupados aqui desde un determinado enfoque, y
cuyo analisis podria individualizarse y ampliar la perspectiva para ser abordado.

- Las interconexiones entre diferentes &mbitos plasticos y la interdisciplinariedad de que hemos
hablado, pueden dar lugar a otros estudios, como las relaciones entre el libro de artista y el li-
bro-juguete.

- A proposito del espacio como elemento esencial en el libro-juguete, se ofrecen también &reas
interesantes a desarrollar, que podemos enunciar asi:
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- El libro como escenario para el juego: la relacion entre el libro-juguete y el teatro.
- El discurso espacio-temporal del juego en el libro.

- Como objeto, el libro-juguete ofrece otros temas que han surgido en nuestro estudio y que
merecen un tratamiento mas especifico, como son:

- La plasticidad y los valores emocionales.
- Las posibilidades estructurales y formales: sus funciones y connotaciones.

- El libro como experiencia de taller infantil, que, desde el punto de vista préctico, esta teniendo
en estos momentos un auge considerable, es también un dmbito digno de estudio. Permitiria
abordar la cuestion ludica desde varios enfoques complementarios, tales como: el juego durante
la construccion del libro por parte del usuario, el juego con el libro y la comunicacion interper-
sonal a través del libro.

- La interaccion ladica en los libros y aplicaciones ludico-narrativas para los distintos soportes
digitales es uno de los temas por estudiar mas apasionantes, pues supone aventurarse en un len-
guaje en formacién y unos soportes en constante evolucion.

- Y quisiera terminar esta relacion con un tema quizas algo indefinido pero que es uno de los
mas sugestivos que han surgido al hilo de las analogias establecidas aqui con el libro-juguete: el
libro como méaquina o artefacto.

La perfeccion del objeto libro nos permite pensarlo desde multiples enfoques y realizar meté-
foras como ésta, en la que el sentido de maquina sugiere, ademas de un rigor mecanico, un mar-
co espacio-temporal propio, donde el movimiento y el ritmo poseen un aliento sensorial, poético
y ladico, como ya experimentaron en otros &mbitos creativos Tinguely y Bruno Munari con sus
maquinas inutiles.
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2009 Y el pequeiiito dijo..., Barcelona, Editorial Océano.
Meggendorfer, Lothar
1887 Circo Internacional (Edicién facsimil en espafiol, 1991, Madrid, Grupo Anaya)
Melling, David
2000 Tres, dos,u... A dormir!, Barcelona, Timun Man.
Montgomery, Lee (fig. desplegables) y Hawcock, David (disefio grafico y tridimensional)
2008 El caballero y su armadura, Madrid, Susaeta Ediciones.
Moriuchi, Mique
2008 Un silencioso pino, Madrid, Editorial Luis Vives.
Munari, Bruno
2008 Nella Nebbia di Milano, Mantova, Corraini Editore.
O’Leary, John (ingenieria de papel)
2004 Anem a buscar el tresor del pirata, Barcelona, Combel editorial.
2009 El detective Patas... y el caso del gato de oro, Barcelona, Combel editorial.
O’"Neill, Rikki (disefio y técnica de papel)
2006 Mi libro del cuerpo humano, Oyarzun, Editorial Saldafia.
Orecchia, Giulia (ilustraciones)
2001 El pulgarcito verde, Madrid, Editorial Edaf.
Pavlin J. y Seda, G
1989 Simbad, el marino, Madrid, Susaeta ediciones.
Piérola, Mabel
2004 Els meus primers llibres d"animals de la granja, Barcelona, Edebé.
2007 Aprende las letras en un CLIC, Barcelona, Circulo de Lectores.
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Pin, Isabel
2006 Un dia de lluvia en el zoo, Salamanca, Loguez ediciones.
Pla, Inma
2007 Tu que vols ser?, Barcelona, Libros del Zorro Rojo.
Potter, Tony (disefio) y Kolanovic, Dubravka (ilustraciones)
2006 Els contraris, amb el Nano i la Nina, Barcelona, Texto Editores.
Roger Diaz, James y Strejan, John (papiroflexia)
1987 Curiosos animales marinos, Barcelona, Plaza Joven Ediciones.
Séaez, Javier (ilustraciones)
2006 Animalario Universal del profesor Revillod, México D.F., Fondo de Cultura
Econdmica.
Sharratt, Nick
2002 Hi havia una vegada..., Barcelona, Beascoa, Random House Mondadori.
Slegers, Liesbhet
2005 Qui s6c?, Barcelona, Ediciones Baula.
Smyth, lain
1007 El tresor del pirata, Barcelona, Montena.
Smyth, lain (ingenieria de papel) y Fitzgerald, Philip (ilustraciones desplegables)
2008 Estoy vivo, Barcelona, Medialive Content.
Stanley, Mandy
2000 Un dia con Blas, Madrid, Ediciones SM.
Steele-Morgan, Alex (ilustraciones) y Mansfield, Andy (disefio)
2004 Animales y contrarios, Barcelona, Beascoa, Random House Mondadori.
Taggart, Katy (ilustraciones)
2001 Funny Faces, London, Marks & Spencer P.L.C.
Tipéo (ilustraciones)
1987 Caillou. Dime qué hay, Ledn, Editorial Everest.
Tullet, Hervé
2000 El diay la noche, Barcelona, Ediciones Destino.
Trabacchi, Franca (ilustraciones)
2002 En el seto, Madrid, Editorial Edaf.
Van der Meer, Ron (director del estudio y productor)
1993 Carpeta de Arte, Barcelona, Ediciones Destino.
Verinder, Halli y Saunders, Michael (ilustraciones)
1998 Las migraciones de los animales, Madrid, Ediciones SM.
White Zerina y Brown Alan (ingenieria de papel)
2008 La conquista del espacio, Madrid, Editorial Brufio.
Vining, Alex (ilustraciones)
1995 El gran libro de Perico, el conejo travieso, Barcelona, Editorial Debate.
Yoon, Salina (ilustraciones) y Random, Melanie
2002 Zoo granja, Barcelona, Ediciones Beascoa.
Zaidi, Nadeem (ilustraciones)
2004 Obras maestras, s.l., The Baby Einstein Company, LLc.
La expedicidn de animales de Jane, Barcelona, Essential Minds.
iRefléjame!, Barcelona, Essential Minds.
Baby MacDonald on the Farm, s.I., The Baby Einstein Company, LLc.
Sin nombre de autor.
1984 Los tres cerditos, San Sebastian, Ediciones A. Saldafia.
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El gato con botas, San Sebastian, Ediciones A. Saldafa.
1996 La gran historia del llibre, Barcelona, Editorial Cruilla.
Vine a coneixer...el fons del mar amb Sebastia, Barcelona, Ediciones Cadi.
Timmy Toot, New York, Joshua Morris Publising, INC.
1999 Viaja por el Universo, Madrid, Ediciones SM.
Who's hiding in the garden?, London, Parragon.
2005 Verd, Barcelona, Beascoa.
2009 Paca, la vaca, Alicante, Editorial Océano.
s.a.  Mi primer libro de musica, Madrid, Todolibro ediciones.
s.a. L excursid, Madrid, Ediciones Susaeta.

7.3.1.Coleccidn propia.

As, Rettore y Ferri, Francesca (ilustraciones)

2006 El viaje de Leo, Barcelona, Circulo de Lectores.
Ayliffe, Alex

2008 jNinoo,ninoo!, Madrid, Anaya.
Beardshaw, Rosalind (ilustraciones)

2007 Mi libro-movil del espacio, Madrid, Editorial Brufio.
Busquets, Jordi (disefio e ilustraciones)

s.a. El campo, Madrid, Susaeta Ediciones.
Butterworth, Nick y Inkpen, Mick

1991 jMaravillosa Tierra!, Barcelona, Editorial Molino.
Carel, Douglas (ilustraciones)

2006 Dragones, Barcelona, Circulo de Lectores.
Carter, David A.

2007 600 puntos negros, Barcelona, Combel Editorial.
Colabor

1979 La ratita presumida, Barcelona, Artes Graficas Cobas.
Deuchfield, Nick (ingenieria de papel) y Cox, Steve (ilustraciones)

2005 El barco pirata del capitan Escorbuto, Barcelona, Circulo de Lectores.
DiCicco Studios (ilustraciones)

2004 Dulces suefios con Pooh, s.1., Publications International, Ltd.
Durand, Delphine (ilustraciones)

2005 La casa de la Mei, Barcelona, Baula.
Ferri, Francesca (ilustraciones)

2008 NuUmeros animados, Barcelona, Circulo de Lectores.
Fletcher, Corina (ingenieria de papel)

2008 ¢Quién teme al cuento feroz?, Barcelona, RBA Libros.
Genechten, Guido van (ilustraciones y texto)

2003 Veo veo... ¢Un caracol?, Madrid, Editorial Luis Vives.
Geis, Patricia

2009 Alexander Calder, Barcelona, Combel Editorial.
Gosney, Joy (ilustraciones)

2010 Jugamos en la granja, Madrid, Grupo Editorial Brufio.
Gower, Teri

2001 La granja de las marionetas, Madrid, Ediciones SM.
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Hawcock, David (ingenieria de papel)

1992 Maquinas. Guia de funcionamiento en 3 dimensiones, Barcelona, Ediciones B.

2008 Brontosaurio, Alicante, Editorial Océano.
Hawke, Richard (disefio técnico del papel)

2006 Sonidos de miedo, Madrid, Ediciones SM.

2007 Sonidos de la noche, Madrid, Ediciones SM.
Hawksley, Gerald (ilustraciones)

2001 Sin titulo, Madrid, Susaeta Ediciones.
Hess, Andrew (direccion de arte de interiores, arte de linea y disefio)

2003 El tiburon al descubierto, Silver Dolphin.

2005 Tu propio avispon robot, Madrid, Ediciones SM.
Hiner, Mark (Ddisefio y manipulacién de papel)

2000 El taller mecanic, Barcelona, Editorial Cruilla.
Jewitt, Richard (disefio e ingenieria de papel)

2010 Come que te come, Madrid, Ediciones SM.
Koeppel, Ruth (adaptador)

2011 Bob Esponja. Fiesta bajo el mar, Barcelona, Clic Ediciones.
Kulkov, V.

1984 La princesita rana, Madrid, Editorial Itaca.
Lawrence, David (ilustraciones)

2008 El cuaderno perdido de Leonardo da Vinci, Barcelona, Montena.
Lelie, Herman y Bateron (disefio e ilustraciones)

1996 El palacio de los cuentos, Barcelona, Ediciones B.
Littlejohn, Claire

1988 Fabulas de Esopo, Barcelona, Editorial Norma.
Lokvig, Tor (construccion de papel)

1982 Blancanievesy los siete enanitos, Madrid, Editorial Montena.

1983 La feria de los animales, Madrid, Editorial Montena.
Mansfield, Andy (disefio e ingenieria de papel)

1998 Spooky House of Horror, Van der Meer, a division of PHPC.
Martin-Larrafiaga, Ana (ilustraciones)

2003 El pato hace jcuac!, Madrid, Editorial Brufio.
Mawhinney, Art (ilustraciones)

2009 Bienvenido al equipo, s.l., Publications International, Ltd.
Mr. C idea studio (disefio e ingenieria de papel)

2009 El circo, Madrid, El PAIS.

La selva tropical, Madrid, EI PAIS.

Necel, Maryn et al. (ilustraciones)

2010 jA moverse amigos!, California, Disney Enterprises, Inc.
Nievaldova, Alena (ilustraciones)

1991 Praga. Mater Urbium, Praga, Vytiskly Grafické tiskarny s.p. Velky Senov.
Nister, Ernest

1981 La ventana magica, Barcelona, Ediciones Montena.

1990 Dias especiales, Barcelona, Ediciones Destino.
Pakovska, Kveta

2008 Hasta el infinito, Pontevedra, Kalandraka Editora.
Patience, John

s.a. Opuestos, Oyarzun, Ediciones Saldanfa.
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Pelham, David (disefio)

1987 Estrellita del lugar, Barcelona, Plaza Joven.
Perry, Phyllis

2009 Animales del océano, Madrid, Susaeta Ediciones.
Reiner, Michaela (ilustraciones)

1991 La creacié del moén, Barcelona, Ediciones Elfos.
Reinhart, Matthew

2007 El libro de la selva, Madrid, Ediciones SM.
Sabuda, Robert y Reinhart, Matthew

2005 Dinosaurios, Barcelona, Random House Mondadori.
Sabuda, Robert

2007 Alicia en el pais de las maravillas, Madrid, Kokinos.
Simo, Salvador (ilustraciones)

1999 Tarzan, Barcelona, Ediciones Beascoa.
S.n.

1987 Una visita al zool6gico, Barcelona, Editorial Norma.

2006 Los numeros, Madrid, Edimat Libros.

2007 Triciclo, Oiartuz, Ediciones Saldafia.

2008 El arca de Noé, Girona, Panini Espafia.

2009 El superpianista Caillou, Ledn, Editorial Everest.

s.a. Elcirco, Madrid, Susaeta Ediciones, S.A.

s.a. Don cuadrado, s.l.
Tipéo y Lambert, Carole

2003 Caillou. Libro piano, Barcelona, Circulo de lectores.
Trotter, Stuart y Alexander, James (ilustraciones)

2007 Vehiculos de rescate, Oyarzun, Ediciones Saldafia.
Zaida, Nadeem (ilustraciones)

2004 Agua, agua por todas partes, Sant Joan Despi, Essential Minds.

Zisah, Yves (ingenieria de papel)

2011 El principito, Barcelona, Editorial Salamandra.
VV.AA.

1996 Colores puzzles, Madrid, Ediciones SM.
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